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Super Tiirrican 2 Action-Gewitter: 

Das letzte Gefecht des Stahl-Terminators 

Spiele aus dem Jenseits 

Geheim: 30 unbekannte Super-NES-Highlights 

Dirt Racer FX Schlammschlacht: 

Rasante Off-Road-Raserei mit Polygon-Power 


Nintendos 64-Bit-Konsole 
Alle Projekte 
Alle Partner 
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entertainment 


“Der König der Löwen” zeigt den Zauber und das Geheimnis Afrikas durch die 
Geschichte von Simba, einem Löwenkind, das vor der Herausforderung des 
Erwachsenwerdens steht. Jetzt kannst Du mit diesem Videospiel an dem Abenteuer 
teilnehmen. In die Wildnis verjagt von seinem bösen Onkel Scar findet Simba Zuflucht bei 

Pumbaa dem Warzenschwein und Timon der Meerkatze, bei denen 
^ ~ - — seine Ausbildung beginnt. Bewältige die 

ß \ abscheulichen Hyänen auf dem 

' Elefantenfriedhof. Entkomme den 

trampelnden Hufen der stampfenden Gnus l 
1 und kämpfe Dich durch 10 Ebenen, um " ^ 

_ - j sicherzugehen, daß Simba seinen rechtmäßigen ' 

^ ^ / Platz als König der Löwen einnimmt. ^ 
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FREAK OUT! 

15 Jahre Videospiel haben ihre Spuren auf den 
Gesichtern der MANIACs hinterlassen. Der einst 
unschuldige Blick wich dem kritischen Auge mit 
Spielspap-Focus, durch Mono-Bleebs und Raum- 
klang-Symphonien sind unsere Ohren auf unnatür- 
liche Weise gewachsen und auf Jede Frequenz gefaßt. 
Nachdem Ihr Euch während der letzten Jahre an unse- 
re Porträts gewöhnen konntet, wollen wir Euch nun die 
schonungslose Wahrheit zeigen. Statt bearbeiteten 
Fotos, mit denen wir uns (um Euch zu schonen) bislang 
tarnten, gibfs ab diesem Heft die realistische Mimik der 
MANIAC-Tester. Seid gnädig zu den Joypad-Mutanten - 
schließlich haben wir Tausende von Spielen getestet, 
schon vor Jahren für Euch im Cyberspace geschnüffelt 
und auf der Suche nach dem interaktiven Kick den 
halben Weltball bereist. Auch in diesem Monat wur- 
den Faxgeräte und ISDN-Modems geschunden. 
Jets gekapert und Telefone heiß geredet, um Euch 
das Beste von Gestern zu zeigen und auf die 
Trends von Morgen zu verweisen. Nebenbei analy- 
sieren wir die aktuelle Situation auf 
dem turbulenten Spielemarkt und 
legen Euch das Ergebnis auf 35 Test- 
seiten vor. 

Bitte beachtet auch den zweiten Teil unseres Online-Führers auf 
Seite 90 - Egal, ob Ihr mit einem niegelnagelneuen Power PC protzt 
oder noch einen Veteran aus den Amiga-gegen-ST-Kriegen auf 
dem Dachboden parkt. Mehr Geduld erfordert unser Streifzug 
durch den Kosmos der Import-Module; Kollege Olli hat Päumungs- 
verkäufe besucht und an Second-Hand-Versteigerungen teil- 
genommen. Pemittendenhaufen geplündert und sich aus Händler- 
Konkursmassen bedient. Seine außergewöhnlichsten Fundstücke. 

Import-Module der Super-Nintendo-Jahrgönge 1991 bis 1994. findet 
Ihr auf den Seiten 72 bis 76. So einen Service gibfs normalerweise 
nur in Japan. 
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Spielautomatenmesse in Frankfurt 

Die neue Arcade-Generation gibt's bald für daheim 

6 Super Turrican 2 

Im Spritegewitter: Die letzte Mission des Stahl-Terminators 
8 Dirt Racer mit FX-Getriebe 

Hochtourige Konkurrenz für ”Stunt Race FX” 

10 NEC PC-FX: Der Engine-Nachfolger debütiert in Japan 
14 Sony auf dem Sprung: Playstation-Konferenz in London 
16 Schnipsel: News und Infos rund ums Videospiel 


IMPORT-TESTS 


FEATURES 


Dreamteam für das Ultra 64 

MANIAC verrät, wer schon jetzt über 64-Bittern brütet 
72 Spiele aus dem Jenseits 

Eine Reise durch die Welt exotischer Super-NES-Module 


MEDIEN 


Imagina ‘95 

Die Messe der Computer-Bilder & neuen Technologien 
84 Asian Cinema: Skurrile Japan-Action 
90 Reisende im Datenstrom: Der MANIAC-Online-Führer 
92 Laser Cinema: Neue Video-CDs und Laserdiscs 


RUBRIKEN 


Last Resort 

Tip des Monats: 
3 Editorial 
17 Handheids 
39 Leserumfrage 
59 Abo-Anzeige 


'Super Return of the Jedi“ 

78 Leserbriefe 
82 Replay: Colecovision 
84 Hero: Bub & Bob 
94 Know How 


67 Impressum/Inserenten 98 Vorschau 


MANiAC april 


Mega Man X2 


AN!A 


Das letzte Gefecht: 
Robo-Söldner Turrican durchlebt ein 
Action-Inferno in technischer Perfektion. 


Coole Autos mit FX-Power: 

Elite bestückt ihren "Dirt Racer” mit 
Nintendos Polygon-Nachbrenner. 


Hübsche Mädels und noch mehr: 
Einführung in die Welt absonderlicher 
Super-Nintendo-Importe. 


Cosmic Race CybersIed Gotha Kileak - The Blood 


Kingsfield 


Ren & Stimpy 2 


Theme Park 


Phantasy Star 4 


Uniracers 


Einmal Zukunft und zurück: MANIAC düst 
zur "Imagina", einer atemberaubenden Prä- 
sentation der neuesten Grafik-Zaubereien. 
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Turrican rüstet 
zum letzten Gefecht: 
Im Kampf gegen 
übermütige Aliens 
fordert Factor 5 
das Super Nintendo 
bis zum Äußersten. 
Erwartet ein grafisch 
und technisch bomba- 
stisches Action-Feuer- 
werk der Superlative. 


Hoch zu Luft fightet Turrican auf einem 
J feindlichen Abfangjäger. Mit seinem Flam- 
I! menwerfer hält er sich die Aliens vom Leib. 


J Tum'can fürchtet kein Wind & Wetter: 

,[ Die putzigen Walker aus früheren Aben- 
teuern sind wieder mit dabei. 


Wenn Ihr den Werdegang 
der Htgh-Tech-Kampfma- 
adiine "Turrican" im Lauf 
der letzten Jahre verfolgt 
habt (f^heres dazu in 
unserem Turrican"-Por- 


wurde ein dynamischer Sternenkrieger, 
der elegant durch fremdländische Sze- 
narien läuft, hüpft, fährt und hangelt. 
Altbewährte Offensiv^^affen hat ''Turri- 
can" zw'ar nicht abgelegt, neue Angriffs- 
muster aber sehr wolil dazugelernt. Ihr 
ballert Euch durch vier mächtig große 
Welten, die in mehrere Abschnitte 
unterteilt sind. Dabei durchwandert 
"Turrican" knapp 20 Szenarien, die ihn 
durch traditionelle 2D-Action-Levels 


Homage an "Axelay”: In der 
Shoot’em-Up-Szene fliegt Turrican 
über die brodelnde Sonne hinweg. 


trait in Ausgabe 7/94), dann sollte Euch 
die optische Frischzellenkur für ^uper 
Turrican 2" rrtdn entgangen sein. 
Während der ISntorratTgen Entwick- 
lungszeit pixeiten die G rafike r unent- 
wegt an Outfit und Be- 
wegungsmustern des lESHSBI 
herum: 
hölzern^ 


^ vorT® High-Techi€tew wird von 

3 und den drei Gesellschaftern Julian 
naten. Eggebrecht, Holger Schmidt und Tho- 
mas Engel geführt. Zum harten Kern gehören 
außerdem Lutz Osterkorn (Spieldesign), Willi 
Bäcker, Jens Petersam. Sven & Nils 
Meier (alle Programmierung), Tobias 
Richter, Andreas Escher (beide Gra- 
fik), Anja Eggebrecht (Übersetzungen) 
sowie Chris Hölsbeck und Rudi Stem- 
ber (Sound). Als erster deutscher Ent- 
wickler hat Factor 5 die Lizenz, Spiele 
für den Virtual Boy zu programmieren. 


Super Turrican [S upe r Nin te ndo! 

Mega Turrican M e ga Drive 1 -A' 

Indiana Jones Super Nintendo jficic 


Probotector 2 Game Boy 


Obermotz-Parade: Links seht Ihr eine 
Riesenspinne, oben stapft ein gelenkiger 
Mega-Mech durch ein Höhlensystem. 




Titel System 


Wertung 


Aktuelle Projekte 

Titel System geplant für 


Indiana Jones 

Mega Drive 

.Sommer 95 

Änimaniacs ^ 

Game Boy 

[Sommer ’95 | 

Actlon/Sport 

Playstation 

hater 95 | 
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' ' . . .erst mit der Zündung einer 
Smart-Bombe (linkes Bild) langsam 
zu seinen Gunsten wendet. 


schuß erreicht I 

Ihr auch dett ettlle 


neusten Bildschirm- 
WinkeL Leider ist er 


schlaf* s k räß (g. 


41Nf-HII4ll S. 


Wohl bekomm ’s: Der gefräßige Sandwurm 
liefert sich mit Turrican einen erbarmungs- 
losen Kampf, den unser Held... 


führen, mit einer Handvoll spektakulä- 
rer Mode-7-Szenen konfrontieren und 
manche Vehikel als rasante Fortbewe- 
gungsmittel bereithalten (siehe Bilder- 
serie rechts unten). "Turrican" turnt auf 
einem feindlichen Mutterschiff herum, 
duelliert sich in einem Unterwasser- 
Minenfeld mit glitschigen Aliens und 
setzt seinen Greifarm als Rettung in 
größter Not ein. Flammenwerfer, Super- 
Laser, Streuschuß und Smartbomben 
sind seine besten Freunde im Kampf 
gegen widerspenstige Aggressoren, die 
"Turrican" nie zuvor gesehen hat. 
Optisch und technisch kann sich "Super 
Turrican 2" mit den besten Super-Nin- 
tendo-Actiontiteln aus japanischer Pro- 
duktion messen: In den 16 MBit haben 
bildschirmfüllende Endgegner ebenso 
ihren Platz wie "Axelay"-typische Baller- 
episoden und eindrucksvolle Full-Moti- 
on-Video-Szenen bei den verschiedenen 
Vor- und Abspännen. 


Mit dem sechsrädrigen Sandmobil tuckert 
Turrican durch den ersten Level. Spätere 
nimmt er in flotteren Vehikeln Platz, v 


Der Soundtrack wurde erneut von Chris 
Hülsbeck erstellt. Erstmals habt Ihr nicht 
nur die Wahl zwischen Mono- und Ste- 
reo-Sound, auf der Surround-Einstellung 
spitzt Euer Home Theatre die Ohren: 
Bei keinem anderen Super-Nintendo- 
Spiel sind die rückwärtigen Lautspre- 
cher derart aktiv. Rund 30 orchestrale 
Songs umschmeicheln den Spieler, kräf- 






IX*m Laser 


entkommt auf 


horiztmtider t'bene 


kein Widersacher. 


WtrkunusrolL 


Turrican düst durch famose Mode-7-Tun 
nels (inklusive "Wurmloch"-StrudeO und 
wagt einen Unterwasserausflug (links). 


aber nicht geradi 


ßächendeckend. 


tige Explosions- und Schußgeräusche 
lenken die Aufmerksamkeit jedoch auf 
das Bildschirmgeschehen. 

Action-Fans sollten dankbar sein, daß 
Factor 5 dem Super Nintendo ein zwei- 
tes "Super Turrican"-Abenteuer spen- 
diert -■ allzu viele High-End-Titel hat das 
Genre heutzutage leider nicht mehr zu 
bieten. Unsere Vorabversion präsentier- 
te sich als rundum professionelles, 
abwechslungsreiches und spielerisch 
ausgefeiltes Laser-1 
no, das mehr an "Probd-" 
tector", als an ein normi 
les Jump'n'Shoot erin=j, 
nert. Das Spiel soll noch^ 
im Frühjahr unter d^ 
Ocean-Flagge erschei 
nen, Umsetzungen sind 
nicht geplant, mg 













Steuern als der wendige Sandbuggy. 


Vorfahrt für den 
Spielspaß: Elite 
stellt ihr erstes FX- 


Modul fürs Super 
Nintertdo vor. Quiet- 
schende Reifen, 
Monster Trucks & 


Polygon-Power 
gehen den Ton an. 


te, die Ihr konsequent überfahren müßt, 
um nicht disqualifiziert zu werden. 


ährend die Konkurrenz auf 
seriöse Autorennen ver- 
traut, steigen Nintendo- 
Fahrer lieber bei Offroad- 
Flitzern ein. "Virtua Racing", "Ridge 
Racer" und "Daytona" setzt unser Super 
NFS das hervorragende "Stunt Race FX" 
sowie die Elite-Neuheit "Dirt Racer" 
entgegen. 

Das FX-Modul der zweiten Generation 
bietet drei grundverschiedene Fahrzeu- 
ge: einen Monster Truck, einen Dünen- 


Die drei Fahrzeuge im Überblick: 
Oben seht Ihr das halbwegs 
traditionelle Allzweckmobil... 


geprägte Monster Truck durch eine 
verschneite Waldlandschaft... 


...und der hippe Buggy dreht auf 
gefährlich rutschigem Terrain ein 
paar Bonusrunden. 


buggy und ein robustes Freizeitmobil 
für wildes Gelände. Diese drei Vehikel 
starten auf fünfzehn Strecken, von 
denen jeweils fünf Pisten einem Land 
zugeordnet sind. Als Veranstaltungsna- 
tionen wurden England, 

Australien und Alaska 
ausgesucht - Ihr könnt 
Euch vorstellen, daß die 
Landschaften recht unter- 
schiedlich aussehen; Eure 
Lenkkünste sind auf Eis, 

Schlamm, Gras und Sand 
gleichermaßen gefordert. 

Allerdings solltet Ihr Euch 
darauf gefaßt machen, 
daß die Steuerung nicht 
von heute auf morgen zu 
lernen ist: Die Fahrzeuge 
sind zwar Vierrad-ange- 
trieben, aber gar nicht so 
einfach auf der Ideallinie 
zu halten. Ihr müßt mit geschickten 
Bremsmanövern durch Kurven schlid- 
dern, habt zwei Feuerknöpfe zum Gas- 
geben (rasante Beschleunigung & sanf- 
tes Anfahren) und vertraut auf geschick- 
te Powerslide-Manöver mit dem speziel- 
len Handbremse-Knopf. Bei der Berech- 
nung der Lenk-Algo- 
rhythmen hat Elite auf die 
Kompetenz einer englischen 
Universität vertraut, die den 
Programmierern mathema- 
tisch unter die Arme griff. 
Wenn Ihr alleine antretet, 
habt Ihr selbstverständlich 
den ganzen Bildschirm für 
Euch, im Zwei-Spieler- 


Den unteren Spieler hat’s 
gerade zerlegt... 


...alternativ vollbringt er 
ein effektvolles Zweirad- 
Kunststück. 


geteiltes Spielfeld. Darüberhinaus läßt 
ein Pokalwettbewerb bis zu acht 
menschliche Teilnehmer zu, die im KO- 
Verfahren schließlich den Sieger aus 32 
Offroad-Künstlern ermitteln. Sympathi- 
siert Ihr mit dem Liga- 
Modus, stehen Euch drei 
Klassen mit je zehn Kon- 
kurrenten zur Verfügung. 
Unsere Vorabversion von 
"Dirt Racer" erfuhr sich 
nicht nur optisch gute 
Noten, die Präsentation 
sowie die vielen Spielvari- 
anten sollten langfristige 
Motivation sichern. Das 
Geschehen auf dem Bild- 
schirm wird in 32 Farben 
dargeboten, die 3D-Grafik 
ist schnell und angenehm 
fließend animiert. Ob sich 
die Steuerung als enervie- 
rend oder schlichtweg genial heraus- 
stellt, wird jedoch erst unser Test in 
einer der nächsten MANIACs klären. Die 
Veröffentlichung ist für Mai geplant, der 
Preis soll überraschenderweise nur bei 
knapp über hundert Mark liegen, mg 


Modus droht ein horizontal 


FX-POWER 


Bereits erhältlich 


1 Titel 

Hersteller 

Wertung 


Starwing 

Nintendo 

★★★★★ 


Stunt Race FX 

Nintendo 

★★★★ 


Vortex 

Electrobrain 




Aktuelle Projekte 


1 Titel 

Hersteller 

Genre 

geplant für 

Comanche 

Nintendo 

Hubschrauber- 

Action 

Frühjahr ‘95 

Dirt Racer 

Elite 

Rennspiel 

Frühjahr ’95 

DirtTraxFX 

Electrobrain 

Rennspiel 

Sommer '95 

FX-Fighter 

Nintendo/ 

GTE 

Prögelspiel 

Sommer '95 

Powerslide 

Elite 

RennsDiei 

Herbst '95 

Starwing 2 

Nintendo 

Weltraum- 

action 

Sommer '95 









Die CD-ROM-Hits des Jahres 

Simulation • Strategie---. Action 


LOADS TAR 


lOx EINEN CD-ROM Titel 

Deiner Wahl von dieser Seite zu gewinnen 


Wieviele verschiedene Titel sind auf dieser Seite- abgebildet? 

Antwoi^t auf einer ausreichend frankierten Postkarte mit den Folgenden Angaben: . 

LÖSUNG. RECHNERT.YP, ZEITSCHRIFT AU? DER DIESE SEITE STAMMT &' ALTER AN ' 

• ßMG INTERACTIVE ENTERTAINMENT, POSTFACH 1 280 . 25443 QUICKBORN * • • 

Einsendeschluss IST DER 30 . 'April 1995 (DATUM DES POSTSTEMPELS). • 

Der Rechtsweg sowie* dje TtiLNAHME der BMG Mitarbeiter sind ausgeschlossen. . KORONASOFT 
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Videospiel-Konsole 

vonAJeC 


Konzentration; 

Die rothaarige Schönheit iDereitet sich 
auf den nächsten Angriff vor. 


Die Anime-Szenen stehen entsprechenden 
Videofilmen in nichts nach: Totale Action, 
tolle Farben, aber wenig Interaktion. 





Das Joypad liegt gut in der Hand, bietet 
sechs Feuerknöpfe und zwei Taster. 


MANIAC april 


Gekündigte 

SPIELE: 
Pebble Beach Golf 
Retum to Zork 
August a Golf 
Virtual Inventor 
Lunatic Doune 
Cutey Honey 
Pachinko 
"ein Rennspiel" 


Is Herausgeber der PC- 
Engine hat NEC einen 
dicken Sympathie-Bonus 
bei japanischen Video- 
spielern. Vor dem weihnachtlichen 
32-Bit-Showdown hielt die 8-Bit- 
Konsole souverän den zweiten 
Platz hinter dem Super Nintendo, 
weit vor Mega Drive & Co. Mit der CD- 
Konsole NEC PC-EX, die am 9. Dezem- 
ber in Japan veröffentlicht wurde, will 
NEC an diese Erfolge anknüpfen. 

Schon vor drei Jahren geisterten erste 
Bildschirmfotos und technische Daten 
über den angeblichen PC-Engine-Nach- 
folger durch japanische Spielegazetten. 
Der sogenannte "Ironman" verschwand 
jedoch in der Versenkung, bis NEC im 
Herbst '95 die definitive Veröffent- 
lichung des NEC PC-FX androhte. Die 
ungewöhnlich gestylte CD-Konsole 
kann technisch mit Playstation und 
Saturn nicht mithalten, dafür 
ist sie ein paar tausend Yen 
teurer (!) als die Konkurren- 
ten. Wenn man sich die 
ersten Titel ansieht, dann 


Film ab, Spiel läuß: 
NEC bietet Sony 
und Sega die Stirn 
und veröffentlicht 
eine CD-Konsole, die 
auf Interactive Movies 
zugeschnitten ist. 

Zielsetzung von NEC offensichtlich: Tra- 
ditionelle Beat'em-Ups, 2D-Hüpfspiele 
oder neumodische 3D-Spektakel sind 
nicht im Programm, dafür locken eine 
Handvoll interaktive Spielfilme im 
Anime-Look. Auf Programme die- 
ser Art ist die Hardware geeicht: 
Von CD werden optisch anspre- 
chende Filmszenen geladen, die 
mit dezenten Joypad-Komman- 
dos zu beeinflussen sind. Hud- 
son's "Battle Heat" sieht aus wie 
ein guter Anime-Actionfilm, der 
gut drei Dutzend Prügelszenen 
aneinanderreiht. Wenn Ihr zur 
rechten Zeit auf Feuerknopf 
oder Steuerkreuz drückt, startet 
Ihr eine bestimmte Sprung- 
attacke oder kontert einen 
feindlichen Angriff mit Defen- 
siv-Stellung a, b oder c. 

Auch die anderen drei 
Spiele, die zum Start 
erschienen sind, 
gehen konzeptionell 
in diese Richtung. 
"Queen of Queens" 


Das NEC-FX ist wie 
ein kleiner Tower-PC 
gestylt. Die CD wird oben 
eingelegt (siehe Bild ganz links), 
auf der Rückseite sind Cinch- und 
S-Video-Anschlüsse. 


von NEC ist ein Frauencatchen, das 
ebenfalls Filmschnipsel aneinanderreiht 
und keine normal zu bewegenden Spri- 
tes oder 3D-Kämpferinnen bietet. "Sot- 
sogyou EX 2" (NEC) bürdet Euch die 
Rolle einer hübschen Lehrerin 
auf, die fünf miese Japano- 
Kids innerhalb eines Jahres auf 
die rechte Bahn führen soll - 
präsentiert im typischen Anime-Look. 
Dagegen beamt Euch Hudsons "Team 
Innocent" in eine Weltraumstation, 
damit Ihr den intergalaktischen Frieden 
rettet. In dem Adventure lenkt Ihr die 
drei Protagonisten ä la "King's Quest" 
oder "Monkey Island" durch malerische 
Science-fiction-Kulissen. 

Angesichts dieser Spiele ist so gut wie 
ausgeschlossen, daß NEC den PC-FX 
außerhalb Japans auf den Markt bringt. 
Selbst in Fernost sieht man die Zukunft 
der NEC-Konsole nicht besonders rosig, 
die meisten großen Spieleanbieter wer- 
den keine Software entwickeln. 20 
(eher unbekannte) Fremdhersteller 
arbeiten an knapp 40 Titeln, die bis 
zum Sommer erscheinen sollen. Darü- 
ber hinaus kann man den PC-FX an 
japanische PCs von NEC anschließen 
und als CD-ROM mißbrauchen (dies 
klappt nicht mit MS-DOS-PCs europäi- 
schen Standards), mg 


1 Technische Daten 

Hauptprozessor 

V810 

Taktfrequenz 

21,5 MHz 

RAM-Speicher 

28 MBit (davon 10 MBit Video-RAM, 

2 MBit CD-Buffer) 

ROM-Speicher 

8 MBit 

Auflösung 

320x240 Pixel 

Farbpalette 

16,7 Millionen 

Sound 

ADPCM (2 Kanäle) 

CD-ROM 

Double-Speed 

Japan-Preis 

49.800 Yen (ca. 800 Mark) 


Ohne Bedeu- 
tung für die west- 
liche Spieleweit: Oie 

überteuerte CD-Konsote ist 
bestenfalls für Japanologen 
und eingefleischte Anime-Freaks interessant. 
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Panik in Frankfurt. 
Wenn MANIAC zur Jährlichen Automaten 
messe einßiegt, bleibt keine Platine ungespielt. 

ie Internationale Münz- waren für uns natürlich die j»roßei 

D autoniatenausstellung Stände von Aufstellern wie Nov; 

(IMA) fand vom 25. bis oder Tuning: Die aktuellsten Spiel 
28. Januar traditionell von Sega, Nanico, SNK oder Konain 
auf dem Frankfurter Messegelände wurden auf Freispiel geschaltet um 
statt. Hier wurde alles präsentiert, konnten nach Herzenslust auspro 
was dem Kunden die Münzen aus hiert werden. 

der Tasche zieht: Branchen-Pionier Bei Marktführer Sega bildeten siel 
Wurlitzer protzt mit glitzernden dichte Menschentrauben um "Seg; 
Musikboxen, Warenautomaten mit Rally Championship ’95": Der inoffi 
Pommes oder Musik-CDs verspre- zielle Nachfolger von "Daytona USA 
eben schnellen Service, andere Aus- führt Euch auf Geländerenn 
sicher verkaufen ganze Karussells. strecken und überrascht mit fabel 
Imnijterhaltungsbereich dürfen hafter JD-Polygongrafik, die im Sti 
die neuesten Spielau- von "Ridge Racer" mit detailliertei 
tomaten bestaunen. Was im näch- Texture-Maps verst 

sten halben Jahr in deutschen Spiel- ""TI 

hallen angesagt ist, verrät Euch "World Striker 

MANIAC: Bei den traditionellen Flip- j/h n ^ 

permaschinen schießt Ihr die Kugel ' Lj späteter Beitra; 

über Tische mit Motiven aus dem ^ iL-f ^ 7.um Fußball 

neuen Frankenstein-Film, zu lauten f 4^ Revival des let/ 

Hardrock-Klängen von Guns'n'Ro- * )fi * ten Jahres. Logi 
ses oder mit NBA-Slamdunk-König * sehe 3D-Zoom 

Shaquille O'Neal. Noch reizvoller ’ und Perspektiven 




Segas neue ’Virtua'-Automaten haben 
wir bereits in der letzten MANIAC 
ausführlich vorgestellt. 


Neue Vertikal-Scroller: "Gunbird“ von 
Psikyo und 'Ultraman'-Ableger 
“Ultra X Weapons* von Banpresto. 


^ ' — -w 

m 





Wechsel stellen technisch 
anspruchsvolle Joy st ick- Kicker 
zufrieden, auch spielerisch bleiben 
durch rasanten Ablauf und durch- 


dachte Steuerung keine Wünsche 
offen, ln der ''Virtua"-Ahteilung 
standen die Dauerballerei "Virtua 
Cop" und das brillante "Virtua Figh- 
ter 2" (Vorstellung in MANIAC 2/95). 
Die Luftschlacht "Wing War", die 
Euch Doppeldecker oder Jets anbie- 
tet, benutzt noch das alte "Virtua 
Racing"-Board und ist dank 



unverkleide- 
ter Polygone 
optisch nicht 
ganz so spek- 
takulär. 

Namco, Segas 
größter Spiel- 
h a 1 1 e n - K o n - 
kurrent, war nicht selbst vertreten. 
Dafür spielten wir hei verschiede- 
nen Ausstellern schon einmal das 
heißersehnte "Ridge Racer 2" an. 








Erwartet jedoch keinen Quanten- 
sprun^ - außer Link-Option und 
Rückspiej'el j»ibt's keine größeren 
Veränderungen. *'Ace Driver”, die 
Formel- 1 -Variante von "Ridge 
Racer”, überzeugte uns schon eher: 
Fünf Rennstrecken, mehrere Boli- 
den zur Auswahl und verbesserte 
3D-Grafik lassen auf eine baldige 
Playstation-l msetzung hoffen. 

Bei (^apcom suchte man vergeblich 
nach einer neuen "Street Fighter”- 
Version, dafür erinnert "X-Men" 
(Bericht in der letzten MAMAC) 
stark an den Prügelklassiker. Ein 
weiterer Automat im "Final Fight"- 
Stil ist "Alien vs. Predator", der aller- 
dings bereits seit längerem in deut- 
schen Spielhallen zu sehen ist. 

Auf dem MVS-System (S\Ks Neo Geo 
für die Spielhalle) kamen "Samurai 
Shodown 2" (bereits getestet) sowie 
Sunsofts bescheidene Bitmap-Prüge- 
lei "Galaxy Fight" und Hudsons 
Tetris/Bomberman-Mix "Panic Bom- 
ber" zum Zuge. Von "Vlortal Kombat 
3" gab es noch keine Spur, dafür 
stellte Midway die "Full Motion"-\ er- 
sion von "Cruis'n I SA" mit Voll- 
hydraulik und gewohnt unnötigem 
MK-Splattereffekt vor - überfahrt Ihr 
ein Reh, fliegen Euch die blutigen 
Einzelteile um die Frontscheibe. Ein 
lachhaftes Beispiel für unnötigen 
Hype lieferte die Arcade-Version 
von "Rise of the Robots" - vorgeren- 
derte (irafik, völlig mißratene Steue- 
rung und fehlendes Spieldesign 
auch in der Automatenvariante. 


bat Sch li iert^ ketten, 
einen potenten 
.\ach/olf»erfii r 
ihren Priif»el-Block- 


haster "Street 


Fighter" zu finden. 
Jede Erf€d}*sserie 


hat irffendtrann ein 


Ende: Insider mun- 


keln, daji in den 
Läufern des japani- 


schen Herstellers 


noch sechs Millionen 


unrerkauße "Super 
Street Eif*hter 2"- 


Module liefen. 


Konami zeigte eine Neuheit, die 
geplagten Spielhallenbesitzern 
vier (Konami)-Spiele in einem 
Gehäuse offeriert: Das "(^uattro 
Jumbo"-Kabinett ist individuell 
mit vier Platinen bestückbar, und 
dreht bei Umschaltung 
auf einen anderen Titel 
das Bild - je nach V erti- 
kal- oder Horizontaldar- 
stellung. "Soccer Super- 
stars", auch als Zwei-Spie- 
ler-Version erhältlich, 
benutzt die 3D-Engine des 
hauseigenen Basketball 
automaten "Run Gun", hii 
aber nichts mit dem gleich 
n a m ige n S u pe r- N i n te ndo 
Spiel gemein, iz 







Neben der Full-Motion-Version von "Cruis'n 
USA" präsentierte Nova auch "Bubble 
Symphony", den offiziellen Nachfolger 
des alten "Bubble Bobble'-Automaten. 


Zwei Fußball-Simulationen buhlen um die Gunst des Publikums: Das große Bild 
zeigt Konamis “Soccer Superstars', links seht Ihr Segas “World Striker". 


Was wollen die Spieler? Geht man 
nach dem aktuellen Angebot sind 
lediglich zwei Genres gefragt: Prö- 
gelspiele und Rennautomaten. 
Fast jeder große Hersteller prä- 
sentiert 3D-Rennspiele, Sega und 
Namco haben mit ihren Referenz- 
produkten die Nase vorn. Ähnlich 
sieht das bei den beliebten Duell- 
Prügeleien aus. Sega beschreitet 
mit der "Virtua Fighter“-Serie 
einen neuen Weg, SNK und auch 
Midway wandeln mit Automaten 
wie "Samurai Shodown" und "Kil- 
ler Instincr eher auf traditionellen 
Pfaden. Eines ist aber sicher: Nur 
noch wenige Firmen können bei 
der aufwendigen Materialschlacht 
mit Customchip-gespickten 32-Bit- 
Platinen mithalten. Solche faszi- 
nierenden Superautomaten brin- 
gen aber die Spieler dazu, Geld zu 
investieren - ein Teufelskreis von 
steigenden Ansprüchen und tech- 
nischer Hochrüstung. Einen billi- 
geren Weg gibt's mit Modulsyste- 
men wie SNKs MVS, dem F3 von 
Taito, oder den Alternativen von 
Capcom und Sega: Das Abspiel- 
gerät ist eine einmalige Anschaf- 
fung, später muß es lediglich mit 
neuen Spielen bestückt werden. 





Playstation 

Technical 

Workshop 

1995 



Sony meint es ernst: 
Auf einer Konferenz 
im Londoner Royal 
Lancaster Hotel ver- 
sprach das Manage- 
ment europäischen 
Entwicklern und Han- 
dels-Vertretern ein 
goldenes Playstation- 
Zeitalter. 


Playstation 


AUF DEM SPRUNG 




Programmierer und Spieldesigner aus 
der ganzen Welt versammelten sich 
zum zweitägigen Technik- Workshop. 


SONY 1970 BIS 199S: 


Mit der Öffnung einer ame- 
rikanischen Trinitron-Fabrik 
im Jahre 1972 wurde der 
japanische Elektronik- 
Hersteller Sony zu einem 
Konzern mit globalem Machtan- 
spruch. 

In Deutschland fertigt 
Sony seit der Übernahme 
des Familienunternehmens 
Wega 1975 ; bereits 
1970 war eine deutsche 
Vertriebsfiliale gegründet worden. 

Sonys weltumspannende Ideen scheiterten oft 
auf strategischer Ebene: Nach der Erfindung des 
Videorekorders Ende der 60 Jahre und der Mas- 
senfertigung von Betamax-Geräten ab 1975 , 
verlor Sony den Kampf um einen weltweiten 
Video-Standard gegen JVC, die sich mit ihrer tech- 
nisch schwächerer VHS-Hardware durchsetzten. 


und 500 geladene Besu- 
cher nutzten den "Techni- 
cal Workshop 1995", um 
sich über Playstation-Tech- 
nologie und Marketing-Strategie zu 
informieren. Neben prominenten 
Engländern (u.a. Argonauts Jez San, Eric 
Matthew von Renegade, Spie- 
le-Veteran Steve Turner von 
Graftgold) tummelten sich im 
Royal Lancaster viele deutsche 
Programmierer: Factor Five 
schickte eine 4-Mann-Delegation, 
Softgold den neuen Projektleiter 
Andre Bremer, Software 2000 war 
ebenso anwesend wie der öster- 
reichische Entwickler Neo und Blue 
SCEs Teruhisa Tokuna- Byte-Chef Thomas Hertzler. 
ka berichtet vom erfolg- Bevor sich die Code-Zauberer 
reichen Japan-Start. . . , wr i l 

auf einzelne Workshops ver- 
teilten, rief das Sony-Management zur 
ersten europäischen Ansprache an Han- 
del und Hersteller. Von sechs gewalti- 
gen Trinitron-Bildschirmen flankiert, 
nahm lan Hetherington Kern-Fragen der 
Industrie vorweg. Hetherington, Joint 
Managing Director der Sony Electronic 
Publishing Europe (SEPE), ist einer der 
umstrittensten Entscheidungsträger der 
englischen Softwarebranche. Unter sei- 
ner Geschäftsführung zerbrach 1983 die 
Vorzeigefirma Imagine - ein spektakulä- 
rer Bankrott, der die englische Spielein- 


dustrie schwer erschütterte. Mit Psygno- 
sis konzentrierte sich Hetherington ab 
1985 auf die neuen Computer der 16- 
Bit-Generation. Früh kam auch Hethe- 
ringtons Bekenntnis zur CD - "Micro- 
cosm" wurde 1990 als CDTV-Spiel 
begonnen, auf CDi weitergeführt und 
schließlich für Mega CD, PC, CD32 und 
FM Towns Marty veröffentlicht. 
Hetherington erklärte den jetzigen Zeit- 
punkt optimal für einen Markteintritt 
und Sony für den geeignetesten Hard- 
ware-Partner der Spielehersteller. Noch 
vor der Jahrtausendwende soll eine 
Playstation II erscheinen. 

Olaf Olafsson, als SEPC-President dem 
amerikanischen Sony-Boß Michael 
Schulhof direkt unterstellt, hob die 
Bedeutung der Playstation für den Kon- 
zern hervor. So wurde 
Chris Deering, 
erfolgsver- 
wöhnter Ver- 
triebs-Manager 
der Schwester- 
Gesellschaft 
Columbia-Tristar 
Home Video und 
Industrie-Insider 
seit seinen Tagen 
bei Atari, zum Von der Firmenschwe- 

Geschäftsfüh- ster Columbia Tristar zu 

rer der SCEE 



SCEE: Charles Deenen, 






1979 erschien in Japan der Walkman, bis Mitte 
der 80er Jahre und bis zur Ablösung durch den 
Discman das Status-Symbol einer jugend^^ 
liehen Zielgruppe. 

Mit dem Bekenntnis zum^ 
MSX-Heimcomputer- 
Standard (von Micro- 
soft-Boß Bill Gates und 
Ascii-Gründer Kay Nishi 
initiiert) verfehlt Sony 
1983 ein zweitesmal den Weltmarkt. MSX, 
durch entsprechende Audio- und Videoschnitt- 
stellen dem Begriff Multimedia um Jahre voraus, 
bleibt auf Japan beschränkt. 

1988 erkennt der Hard- 
ware-Gigant Sony die 
Bedeutung von Software 
und beginnt einen Ein- 
kaufsbummel quer 
durch die amerikanische 



WEST! 


Medienlandschaft. 1988 kauft Sony CBS 
Records, ein Jahr später die Columbia- und Tri- 
Star-Filmstudios. Knapp eine Milliarde Dollar 
investierte Sony in die Abwerbung erfahrener 
Warner-Manager und die daraus resultierenden 
Prozesse. Doch nach einem akzeptablen Jahr 
1993 (fast 1 Milliarden Dollar Umsatz, knapp 
20% Marktanteil) laufen die Filmgeschäfte für das 
Hollywood-Greenhorn Sony schlecht, zweitweise 
sinkt der Marktanteil auf jämmerlich 10%. Erst im 
letzten Monat (und nach hektischem Gewechsel 
in der Chefetage) meldet die amerikanische Fach- 
zeitschrift "Variety" wieder einen Aufwärtstrend. 
1991 unternimmt Sony erneut den Versuch, ein 
Speichermedium zum weltweiten Standard zu 
etablieren. Doch nach dem erfreulichen Ein- 
führungsjahr mit knapp einer halben Million 
verkauften Rekordern, versackt die Mini Disc 
ebenso wie die Digital Compact Cassette des Mit- 
bewerbers Philips. Vier Jahre später ziehen Sony 
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NR. PLflYSTRTION 

Ken Kutaragi, als R&O-General Manager bei Sony in Japan für die Konzeption und 
Entwicklung der Playstation zuständig, ist ein Techniker mit visionärem Weitblick. 
Bereits 1985 experimentierte Kutaragi mit schneller Hardware zur Echtzeit-Berech- 
nung von 3D-Grafik - damals jedoch noch nicht für Spiele sondern für TV-Anwendun- 
gen. "Wenn in den nächsten Jahren die Digitalisierung und Synthese von Video 
perfektioniert ist", so Kutaragi, "werden wir das gleiche mit den menschlichen 
Gedanken machen." 

Wir trafen den Playstation-Vordenker zu einem kurzen Gespräch. 


und Philips wieder am gleichen Strang: Beim 
Streit um die "Digital Video-Disk" sehen sich die 
Partner mit ihrer einseitig bespielbaren Digital 
Video Disc von den Konkurrenten Toshiba und 
Time Warner (siehe Seite 89) hart bedrängt. 

Anfang der 90er Jahre entwickelt 
Sony für Nintendo ei- 
nen PCM-Sound-Chip. 
Als das damit bestückte 
Super Nintendo seinen 
Siegeszug antritt, tastet 
sich Sony weiter aut dem Spielemarkt vor und 
konzeptioniert die Super-Nintendo-kompatible 
CD-Konsole "Playstation X". Der Deal platzt, 
doch Sony hat Blut geleckt und führt die Ent- 
wicklung der Hardware auf eigene Faust weiter. 
Gleichzeitig wird Sony Electronic Publishing 
gegründet, eine Tochter zur Herstellung und 
Vertrieb von Computer- und Videospielen, die 
sich wiederum in Sony Imagesoft und Sony Com- 


puter Entertainment un- 
terteilt. 

1993 kauft SEP den 

englischen Spiele-Pub- 
lisher Psygnosis, der 
neben Computer- und Videospielen 
in allen Formaten auch 3D-Animationen und Ent- 
wicklungssysteme herstellt. 

Im Herbst 1994 steht 
schließlich die 32-Bit- 
Konsole Playstation als 
Kampfansage an Sega 
und Nintendo in den japa- 
nischen Kaufhäusern. 

Neben den Tüftlern in 
Japan experimentiert 
auch die amerikanische 
Tochter mit neuen Tech- 
nologien: Sony ver- 
marktet digitale Film- 


schnittgeräte mit grafischer Benutzeroberfläche 
und entwirft SDDS, das "Sony Dynamic Digital 
Sound"-Raumklang-System, während Computer- 
spezialisten der Sony Pictures Entertainment Clint 
Eastwood als "In the Line of Fire"-Bodyguard in 
einen historischen John F. Kennedy-Filmschnip- 
sel einkopieren. 

Die Partnerschaft mit 
Microsoft (siehe Seite 89) 
ist der vorerst letzte Coup 
der Mega-Cooperation - 
fruchtet die Allianz, 
kann Sony zeigen, ob es 
seine unterschiedlichen Kräfte inzwischen 
unter Kontrolle hat. Die neuen Vertriebskanäle 
und das Know-How auf den Gebieten der techni- 
schen Innovation, Fertigung und Vermarktung 
sollen die gewaltige Softwarebibliothek (Filme, 
Musik und Spiele) in Haushalte rund um den 
Globus versenden. 


Sony verspricht Spieleherstellern für Play- 
station und PC-CD-ROM einen Marktan- 
teil von 65%. Im Bild Artdinks ”A-Train 4”. 


berufen. Allein die Erwähnung der drei 
Buchstaben 3DO brachte die souverän 
auftretenden Top-Kräfte aus dem Häus- 
chen. Da die Ähnlichkeit mit dem viel 
gehypten, aber erfolglosen 3DO-Gerät 
potentielle Investoren und Partner ver- 
schreckt, wollen die Sony-Männer kei- 
nen Vergleich zulassen. Entwickler und 
Hardware-Fachleute sehen den Unter- 
schied, doch für Professionelle aus Han- 
del und Publishing sind beide Systeme 
nahezu identisch. Warum soll Sony 
gelingen, womit Matsushita auf die Nase 
fiel? Deshalb ignoriert Sony die Flexibi- 
lität der Hardware: Die Playstation ist 
eine Spielmaschine, kein Multimedia- 
Gerät mit schwammigem Einsatzgebiet. 
Aus dem Audio-Bereich übernimmt 
Sony das "Repeat Order"-System, das 
dem Handel einen schnellen Software- 
Nachschub garantiert. Eine deutliche 
Kampfansage an Nintendo, die mit ihrer 
umstrittenen Fertigungspolitik die Zu- 
sammenarbeit zwischen Lizenznehmern 
und Handel erschwerten. Die kurze 


Produktions- 
zeit gewähr- 
leisten Sonys 
europäische 
CD-Fertigungs- 
stätten und zwei 
Werke in den 
USA, die im Monat 
bis zu zehn Millio- 
nen CDs produzie- 
ren können und 
wöchentlich ausliefern. 

Die Playstation wird in 
den USA und Europa 
simultan veröffentlicht, 
die Software ist durch 
mehrsprachige Audio- 
Tracks für verschiedene 
Märkte geeignet. Die klei- 
nen Japano-Joypads wer- 
den übrigens zum Playsta- 
tion-Start durch größere 
Controller für westliche 
Hände ausgetauscht. 

Sonys Vision für den Fall 
einer erfolgreichen Markt- 
einführung: Durch Spiele- 
Konvertierungen von der 
Playstation auf den PC 
soll der CD-Entwickler insgesamt 65% 
des Marktes erreichen - ohne sich um 
das Wirrwarr aus Nintendo, Sega und 
3DO zu kümmern. Obwohl es in Lon- 
don nur um Spiele ging und Sonys "Pin- 
point Marketing" ausschließlich in die- 
ses Segment zielt, wirkte die Playstation 


...zur Zukunft d«r Computergrafik 

In den letzten zehn Jahren ist es gelungen. Audio zu digitalisieren und zu syntheti- 
sieren. Mit einem DSP-Chip kann ich jede beliebige Musik aus einer einer Midi- 
Quelle in Echtzeit weiterverarbeiten bzw. manipulieren. Dasselbe passiert während 
der nächsten zehn Jahre mit der Grafik: Wir halten Grafik-Daten fest, und ein 3D- 
Grafik-Synthesizer generiert daraus ein neues Objekt, manipuliert oder morpht es in 
Echtzeit - so ähnlich wie mit einem Midi-Keyboard. 

MPEG hingegen wandelt ein normales analoges Signal in ein digitales - das ist keine 
Innovation. Nur für die Datenübertragung ist eine solche Kompressionstechnik eine 
gute Lösung. Wir aber wollen die gesamte Grafik durch Berechnung synthetisieren. 

...zur Vernatzung 

Wenn erst einmal viele Leute eine Playstation bei sich 
zu Hause haben, wäre es wünschenswert, wenn man 
die Konsole auch zur Telekommunikation benützen 
könnte. Technisch ist es kein Problem, die Playstation 
mit einem Modem zu verbinden, aber es ist noch 

etwas zu früh, darüber zu reden. ^ 

Außerdem sollte erst mal jemand ein Kabelnetz mit 

ausreichend hoher Bandbreite verlegen. -W 

...zum Virtual Boy ^ 

Vom Erfolg des Game Boys war Ich damals überzeugt. ^ .ä 

Die 3D-Darsteilung und die Steuerung des Virtual Boy , 

sind gut, trotzdem glaube ich nicht, daß ihn viele Leute 

akzeptieren werden. Der Game Boy war transportabel, 

der Virtual Boy ist es nicht. 


wie ein trojanisches Pferd, das leistungs- 
fähige Multimedia-Hardware in Wohn- 
zimmer rund um den Globus schmug- 
geln soll. Doch im Gegensatz zum viel- 
geschmähten Trip Hawkins ist Sony zu 
klug, um Industrie und Käufer mit einer 
solchen Vision zu verwirren, wi 
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Titel 

Genre 

Hersteller 

Kapazität 

erscheint 

Allstar Volley 

Sport 

Mono 

k.A. 

3. Quartal 

Ballstars 

Shoot'em-Up Aikom 

232 MBit 

3. Quartal 

Chicago 

Action 

Visco 

156 MBit 

3. Quartal 

Double Dragon 

Beat'em-Up 

Technos 

178 MBit 

2. Quartal 

Farnguy 

Shoot'em-Up 

Saurus 

k.A. 

3. Quartal 

Fatal Fury 3 

Beat'em-Up 

SNK 

266 MBit 

2. Quartal 

Galaxy Fight 

Beat'em-Up 

SunSoft 

170 MBit 

2. Quartal 

Goal! Goal! Goal! 

Sport 

Visco 

100 MBit 

2. Quartal 

Golf 

Sport 

Nescar 

186 MBit 

3. Quartal 

Huro Mukushiruku 

Beat'em-Up 

SNK 

190 MBit 

2. Quartal 

King of Fighters ‘95 Beafem-Up 

SNK 

k.a. 

3. Quartal 

Metal Shock 

Shoot'em-Up 

Nescar 

190 MBit 

3. Quartal 

Shidisenki 

Beat'em-Up 

Astic 21 

200 MBit 

3. Quartal 

Sonic Wings 3 

Shoot'em-Up Video System 

k.A. 

3. Quartal 

Stage Winner 

Action 

Saurus 

k.A. 

3. Quartal 

Super Sidekicks 3 

Sport 

SNK 

158 MBit 

2. Quartal 


it ihren Lizenz- 
nehmer-Spie- 
len hat SNK bislang 
keinen großen Er- 
folg gehabt, doch 
für das nächste hal- 
be Jahr sind einige 
vielversprechende 
Titel angekündigt. 
Die Liste gibt nur 
einen Auszug aus 
dem Software-Pro- 
gramm wieder, hin- 
zu kommen noch 
einige Modul-Perlen von SNK selbst (u.a. ein komplexes CD-only Rollen- 
spiel) sowie zwei Cartridges von ”Bonk”-Erfinder Hudson. Schon vor der 
Modul-Offensive kann sich Eikichi Kawasaki, Chef und Besitzer von 
SNK, über rasant wachsende Gewinne aus dem Automatengeschäft freu- 

I Neo-Geo-An- en. So betrug die Umsetzsteigerung von 1992 bis ‘93 

Kündigungen gut 70 Prozent, 1996 ist ein Umsatz von zwei Milliar- 

bis Herbst ‘95 den Mark angepeilt. Während- 


Game Boy 
Gallery 

Nintendos Game & Watch-Spiele 
erfreuten sich Anfang der 80er 
Jahre großer Beliebtheit: Jetzt 
wurden fünf Handheids der 
ersten Generation ("BaH", "Ver- 
min", "Flagman", 

"Manhole" und 
"Gement Factory") 
originalgetreu 
adaptiert. Nostal- 
giker frohlocken! 


Nintendo 


60 Mark 


★ ★★ 


Soccar 

Hinter dem neuen Fußballspiel 
aus dem Hause Nintendo verbirgt 
sich eine "Striker"-Fassung von 
Elite Software. Ein Spieler tritt 
gegen 24 internationale Teams 
an, kickt in der Weltliga oder just 
for fun. Das Spiel- 
feld wird von 
schräg oben gezeigt 
und scrollt in Pseu- 
do-3D-Perspektive 
an Euch vorbei. 


Hersteller 


I VicTokai | 


Spieler 


Preis 


I 60 Mark j 


Wertung 


I ititir I 


Lack 

Ödes Cover, gutes Spiel: "Lude" 
überrascht mit einer neuen Spiel- 
idee, die präzises Feuerknopf- 
Timing ebenso wie taktische 
Spielzüge fordert. Rund 30 clever 
designte Levels sind auf der 
Suche nach Extras 
& Ziellinie zu beste- 
hen. Dabei steuert 
Ihr zwei Kugeln, die 
mit einer Stange 
verbunden sind. 


VicTokai 


70 Mark 


★★★ 


)ungl« Strika 

Kaum zu glauben: Das strategi- 
sche Actionspiel "Jungle Strike" 
spielt sich auf dem Game Boy 
ähnlich gut wie auf dem Mega 
Drive. Eine Handvoll penibel aus- 
getüftelter Missionen müßt Ihr 
vor tadellos scrol- 
lendem Szenario 
bestehen. Grafik 
und Technik sind 
voll auf der Höhe - 
zugreifen! I 


Ocean 


70 Mark 




HAN 


Surroand-aemog«l 

□ enoa Systems unternimmt mit ihrem patentierten 3D-Sound-System 
"3Radd" den lobenswerten Versuch, auch weniger betuchte PC- 
und Konsolenzocker in Raumklang-Ambiente zu versetzen. Das 
schwarze Kästchen läßt sich wahlweise über Cinch- oder Klinkenstecker 
mit Stereoanlage, Kopfhörer und Aktivboxen koppeln. Die Wirkung des 
versprochenen "3D Sounds" äußert sich in Anhebung der Hintergrund- 
frequenzen und Verstärkung von Höhen und Tiefen. Während Besitzer 
eines Surround-Systems das Miniatur-Kästchen mitleidig belächeln, ärgert 
den gemeinen Stereo-Nutzer die Übersteuerung seiner Boxen. Aktiv- 

I 3Radd, Genoa boxen- und Kopfhörernutzer freuen sich jedoch 
Systems, Erhältlich über eine Klangaufbesserung mit Raumeffekt, rb 
bei Dynatex 


Dritte 

Dimension 


nter "dritter 
Dimen- 


sion" versteht 


Die Aura-Interactor-Weste 
verspricht Euch hautnahe 
Video-Erlebnisse. 


die ameri- 
kanische Fir- 
ma Aura Systems 
das hautnahe Sound-Erlebnis: 

Ihr neustes Produkt, der "Aura Interactor", setzt 

Musik und Geräuscheffekte in Stöße um, die Euch das Erlebnis hautnah 
vermitteln sollen. Das als Weste und Rückenkissen (Interactor Cashion) 
erhältliche Gerät läßt sich über den Kopfhöreranschluß an Super Ninten- 
do, Mega Drive, Fernseher und Stereoanlage anschließen. Adapter sollen 
die Verbindung mit zukunftsträchtiger Hardware ermöglichen. 

Um beispielsweise bei Prügelspielen ausschließlich Schlag- und Tritt- 
effekte zu erleben, lassen sich Musik und Hintergrundgeräusche heraus- 

I Aura Interactor, filtern: Während Euch das "Street Fighter 2”-Thema 

Aura Systems, nicht malträtiert, schütteln Euch die Schlaggeräusche 

ab März Eurer Kontrahenten kräftig durch. Nervenschwache 

Videofreaks regeln über eine Skala von eins bis neun die Rüttel- 
stärke. Das Prinzip des in Deutschland von Siemssen & Co. vertriebenen 
Gerätes wurde von Aura Systems ursprünglich für die Nutzung in ameri- 
kanischen Militär-Flugsimulatoren entwickelt. Nach Senkung des Militär- 
Budgets haben die Amerikaner ihre Technik für den Consumer-Markt 
umgesetzt. In der nächsten Ausgabe unterziehen wir das Tor zur dritten 
Dimension dem MAN!AC-Härtetest. rb 


Neo a«o Neaheiten 


dessen arbeitet die Hardware-Abteilung 
unter der Leitung von Mr. Hiraoka 
(bei Namco für die Entwicklung des 
System Boards 22 verantwortlich, 
auf dem auch "Ridge Racer" pro- 
grammiert wurde) am Prototyp 
einer 64-Bit-Konsole, der aber nicht 
vor Herbst vorgestellt wird, ak 


[_ *WtQQ >H> = QQ AsQQQ«» 1 

StargatQ 

Anders als die 16-Bit-Versionen 
fordert "Stargate“ auf dem Game 
Boy weniger Geschicklichkeit 
denn Köpfchen: Die spritzige Tüf- 
telei läßt beidseitig bedruckte 
Steintafeln in einen Trichter fal- 
len, die gedreht und 
verschoben wer- 
den. "Tetris"-Fans 
sollten sich das 
innovative Grübel- 
Modul vormerken. 


Hersteller 


I Acclaim | 


Spieler 


I 1 bis 2 I 


Preis 


I 70 Mark I 


Wertung 


I ★★★ I 




























Pinball Delux« 



□ ie Flipper-Freaks von Spidersoft, ihres Zeichens Entwickler von 
"Pinball Dreams" und "Pinball Fantasies", bereiten eine dritte Pin- 
ball-Simulation vor. "Pinball Fantasies Deluxe" bietet neben den vier 
Tischen des Originals vier weitere Flipper-Layouts, die allesamt vertikal 
Scrollen. In diesen Tagen erwarten wir eine Version für MS-DOS-PCs, die 
traditionelle Umsetzung für Super Nintendo ist noch nicht offiziell 
bestätigt. Dafür verwetten wir unsere Kaffee-Maschine, daß schon bald 

I Pinball Fantasies Deluxe, Adaptionen für Playstation, Saturn & Co er- 
21st Century, jetzt für PC, scheinen. Dann sollten die Programmierer 
im Herbst für 32-Bitter endlich ihre Ruckelprobleme, die Nintendo- 
Spielern den Flipperspaß dezent verdarben, in den Griff bekommen. Es 
wäre zu peinlich, wenn auf 32-Bit-RlSC-Hardware noch technische 
Unzulänglichkeiten auftreten sollten... 


Katzen-Zabahör 

□ 


lack Cat Design will mit der Veröffent- 


Treff- 



lichung der "Cat Box" nun auch die sicher: Trotz Inter- 
Jaguar-Besitzer in die Weiten des inter- ner Querelen bereitet 
nationalen Datenstroms entführen. Accoiade die Fortsetzung des 
Während die gemeine "Cat Box" ausgezeichneten "Doom"-ciones 
nur den Anschluß an ein handeis- "Zero Toieronce" vor. im Herbst wird 
übliches Modem erlaubt, können Teil 2 für Mega Drive und (wohrscheln- 


Multiplayer-Freaks mit der "Cat 
Box +" ihre Jaguars ohne Netz- 
werkverstärker auf eine Entfer- 
nung von bis zu 100 Metern 
miteinander vernetzen: Außer 
Modemkompatibilität und Ver- 
netzungsmöglichkeit erweitert 
die Box den Jaguar um lang- 
ersehnte Anschlüsse: Ein Super- 
VHS-Port ist ebenso integriert 


lieh) Saturn erscheinen. 

Verspätung: Wie es scheint, wird dos 
Ultra 64 zwar In Japan und den USA noch 
vor Weihnachten ausgellefert. europäische 
NIntendo-Fans müssen sich jedoch bis zum 
Frühjahr 96 gedulden. 

KonamI Im 32-Blt-Fleber: Zum Jahreswech- 
sel 95/96 will KonamI u.a. eine "Castleva- 
nla"- und "Frobotector"-Verslon für 
Playstation und Saturn fertig haben. 


wie Ausgänge für Audio- und Außerdem erwarten wir eine Fuß- 
Kopfhörerkabel sowie der ersehnte bau-, eine Golf- und eine Sas- 
RGB-Anschluß. Angestöpselt wird das ketbali-simuiatlon für 
Cat-Box, Gerät über den Sonys Playstation. 

Black Cat Design, ominösen DSP-Port weiter so! 

Sommer ‘95 in USA des Jaguars. 


I\V 

I 


on für 
tlon. 



t 
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Lanar 2: 
Eternal Blue 



den Rollenspielgenuß 


Nach langer Wartezeit 
meldet sich "Lunar" mit 
der englischsprachigen 
Fortsetzung von einem 
der meistverkauften Mega-CD- 
Titel zurück. Fans des Vorgängers dürfen sich über vielverspre- 
chende Neuemngen freuen: Neben 90 Minuten gesprochener Dia- 
loge erwarten den animationsbegeisterten Rollenspieler noch mehr 
Anime-Zwischenspänne als in "Lunar". Mehr Übersichtlichkeit 
garantieren ein Kampf-Planer, der Euch die freie Positionierung der 
Charaktere erlaubt, sowie grafische Zauberspruch-Icons. Ebenfalls 
aufgemotzt wurde der Auto-Kampf: Die künstliche Intelligenz der 
rundlichen Kontrahenten verspricht einen fairen 
Kampfablauf, ersetzt aber natürlich nicht die Option 
zur Eigenkontrolle. Dank der hinzugefügten Spiel- 
uhr entdecken rekordsüchtige Rollenspieler gegen 
Spielende 60 bis 80 Spielstunden 
auf der Anzeige. Der dreifache 
Umfang von "Lunar: The Silver- 
star" und noch größere Dunge- 
ons könnten "Lunar 2" zum 
besten Mega-CD-Rollenspiel 
machen. CD-Abenteurer mit 
Englisch-Kenntnissen wet- 
zen bereits die Klinge. 



Toaghman 

Contest 


Auch vor winterlicher Kulisse 
wird eifrig geprügelt 




Die Landkarte wird isome- 
trisch dargestellt (links oben) 


Lunar: The Etemai Blue, Working Designs. Mega-CD, Sommer '95 in den USA 



Com ix Zone 

Seid Ihr begeisterter 
Anhänger amerikani- 
scher Comic-Heft-Kultur? 

In Segas "Comix Zone" 
werden Eure Träume wahr. An 
der Seite Eurer Hausratte Road- 
kill kämpft Ihr als abgedrehter 
Comic-Heft-Autor gegen den Erzschurken Mortus. Der Fiesling ist 
zur realen Person geworden und vertreibt sich die Zeit mit der 
Erweckung seiner miesen Kollegen. Eür das Comic-Flair sor- 
gen die an amerikanischen Comic-Strips orientierten Grafiken. 

Comix Zone, Sega, Mega Drive. Frühling '95 




Sprechblasensprüche sollen 
Comic-Flair vermitteln 


Auf dem jährlichen 
Schlachtfest "Tough- 
man Contest” erhält der 
Durchschnittsbürger die 
Gelegenheit, armen Schluckern 
und populären Serienstars Kopfnüsse zu verpassen. Zur Steuerung 
verkriecht Ihr Euch hinter dem Boxer und peilt über seine Schulter 
Eure Kontrahenten an: Mit 15 unterschiedlichen Special-. 
Moves prügelt Ihr 23 Digi-Boxer aus dem Ring. 

Toughman Contest, 32 MBit, Electronic Arts, Mega Drive, April '95 


Super Mortol Kombot * 


w 


Obwohl "MK"-Erfin- 
der Midway bis zur 
AOU-Messe in Ameri- 
ka alles über den 



Jeder MK-Kämpfer soll über 
acht Fatalities verfügen 


Nachfolger der blutigen Beat'em- 
Ups geheimhalten wollte, überre- 
deten wir die Designer des drit- 
ten "Mortal Kombaf'-Spiels, uns einige Features zu verraten: Für 
"Super MK+" (in Deutschland "Super MK Special") besorgten sich 

die Midway-Oberen eine "Street 
Fighter"-Lizenz und packten acht 
Charaktere aus "Super STF 2 
Turbo" zu ebenso vielen "MK 2"- 
Kämpfern. Die Ablösesumme für 
Ryu & Co. schätzen Insider auf 
zehn Millionen Dollar! Wie 
gewöhnlich machen sich die 
"MK"-Kämpfer mit Fatalities über 
ihre Gegner her, während ihnen 
die Street-Fighter-Sippe mit 
Kombos auf das Digikleid rückt. 
Laut Shigatsu Jodan, Chefdesi- 
gner bei Midway, ist es aber nur 
möglich, mit den Digi-Helden 
gegen ihre Pixel-Konkur- 
renten anzutreten. 



Die Oberschurken unter sich: 
Shang Tsunq gegen Akuma. 



Die STF-Sippe hält ihre 
Kombo-Moves dagegen 


Der 'Super MKV-Automat wird im April aufgestellt, Heimversionen 
(mit Live-Video-Sequenzen) erscheinen im Herbst für Playstation und Saturn. 



X-Iien 2: Clone Wors 

Wieder rettet Marvels X-Men-Team die Welt vor einem 
klaffenden Abgrund: Auf der Jagd nach diabolischen 
DNA-Piraten wählt Ihr Euren Wunschhelden aus der bis- 
lang umfangreichsten X- 
Men-Palette - sogar Ex-Böse- 
wicht Magneto gibt sein Video- 
spieldebüt. Die heroische Co- 
mic-Umsetzung lockt mit zei- 
chentrickgerechten Animationen 
und einem Feuerwerk an^ 

Special-FX. 



Marvel pur: Figuren und 
Effekte nach Comicvorlage. 



Dungeon 


Entdeckungstour: Im "Gaunt- 
Iet”-Stil auf Monsterhatz.. 



X-Men: Clone Wars, Sega, Mega Drive, Frühling '95 


Exp lorer 

PC-Engine-Besitzer 
kennen das zweiteili- 
ge Dungeon-Spektakel: 
Nun gehen auch Mega- 
CD-Besitzer im klassischen 
”Gauntlet”-Stil auf Monsterhatz und machen die düsteren Verliese 
unter einem mysteriösen Turm unsicher: Hudson Soft beglückt mit 
einer Fortsetzung des insbesondere in Japan beliebten 
Action-Adventures. 

Dungeon Explorer. Hudson Soft. Mega-CD, Mai *95 in Deutschland 
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f Spielbal- 
len-VersUm von 
Cyhersied war 
ein regehrecbter 
LuxusauUnnat. 
ZabhingskriyH- 
ge Arcade-Be~ 
sucber nabmen 
im einem beque- 
men Sessel pUUz 
und steuerten 
ihren Sied mit 
zwei Hebeln, an 
denen Je ein 
Peuerknopffllr 
die beiden Waf- 
fengattungen 
angebracbt war. 
Vom ZweiSpie- 
ler-Modus, wo 
jeder vor eige- 
nem Büdscbirm 
sqß,bUebbei 
der Heimumset- 
zung nicht mehr 
viel übrig. Der 
DoppelrTV wich 
einem holprigen 
SpUt-Screen, 


Toben sich die 3DO- 
Liebhaber momentan an 
"Starblade” aus, beglückt 
”Ridge Racer”-Erfinder 
Namco die Playstation- 
Fans mit einer Spielhallenum- 
^ Setzung neueren Datums. Zu die- 
sem Anlaß sponsert Euch Namco einen 
von sechs unterschiedlichen Sleds, die 
sich nicht nur durch Konstruktion und 
Texture-Lackierung unterscheiden, son- 
dern auch über verschiedene Waffen- 
stärken, Schutzschilde und Geschwin- 
digkeiten verfügen. So steuert Hadison 
Hawk den ausgeglichensten Sied, 
während das schwache Spinnen-Gefährt 
eines anderen Charakters im Mordstem- 
po durch die Arena zischt. Im Kaufpreis 
inbegriffen sind die Teilnahme an der 
Cybersled-Meisterschaft, zwei genormte 
Lasergewehre, ein zielsuchender Gra- 
natwerfer, Cockpitsicht oder Koffer- 
raum-Perspektive sowie die Wahl zwi- 
schen einem grafisch anspruchsvollen 
Real- oder dem grob-polygonisierten 
Original-Modus. 

Auf insgesamt vier unterschiedlichen 
Arenen liefert Ihr Euch im optisch 
übersichtlichen Ein-Spieler-Modus wilde 
Panzergefechte gegen den Computer- 
gegner, der sich in einer kurzen 3D- 
Sequenz vorstellt, oder zerbombt via 
Split-Screen Euren menschlichen Wider- 
sacher. Euer Sied läßt sich problemlos 
steuern. Mit dem Steuerkreuz und den 
L- und R-Tastern kombiniert ihr diverse 
Fahrfähigkeiten Eurer Kampfmaschine. 
Ihr dreht wilde Tums, unternehmt wag- 
halsige Ausweichmanöver und rast in 


"Ridge Racer" -Verwöhnte schalten auf die Cockpit-Sicht um. Euer Sied prescht zwar 
schneller über den Beton, dafür nehmt ihr einen kleineren Blickwinkel in Kauf. 


oder entscheidet Euch für den Bitmap-verkleideten Realmodus (oben rechts). 


(Hit) oder er sich retten konnte (Miss). 

der Diagonale aus dem Schußfeld des 
Kontrahenten. Damit Ihr Euren ”Gegen- 
Sleder” nicht aus den Augen verliert, 
sorgt ein Radar für totale Überwachung. 
Im Gegensatz zu ”Ridge Racer ’ hält sich 
bei "Cybersled” mein Enthusiasmus in 
Grenzen. Der Taktik-Stratege träumt 
vom Anti-Radarnebel, einem ausgiebi- 
gen Waffenshop, zusätzlichen Arenen 
mit Rampen und Teleportem oder einer 
Linkoption. Doch die Realität sieht 


Bevor ihr gegen Euren Widersacher ■ 
antretet, stellt dieser in einer 3D-Sequenz ■ 
seine Fähigkeiten unter Beweis. 

anders aus: Der holprige Split-Screen 
bereitet nur hämmernde Kopfschmer- 
zen. Der Twin-Laser kommt kaum zum 
Einsatz, denn die beliebten Miniraketen 
hinterlassen weitaus größeren Schaden. 
Bei schnellen, aber schwachen Gegnern 
entscheidet Ihr Euch für die Frontalkol- 
lision und killt den unterlegenen Wider- 
sacher mit einer Granat-Salve. 
Hoffentlich veröffentlich Namco bald 
eine überarbeitete Fortsetzung, am 


i SYSTEM 
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Unübersichtlicher Zwei-Spieler-Motjiis 
und Extramamjel stoßen dem 
PS-Freak sauer auf. 
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Die surrealen Welten sind zu groß: 
Einmal falsch abgebogen, und Ihr 
brettert ziellos in der Landschaft herum. 


Cosmic Rac« 


Besiegte Monster lassen desöftem ein paar Goldstücke liegen. 
Trotzdem müßt ihr zuerst stundenlang Ungeheuer plätten, um bei dem 
Herrn im unteren Bild eine anständige Grundausrüstung zu erstehen. 


Das bereits dritte Renn- 
spiel für die Playstation 
|[ 'jJ'V , verläßt sämtliche konven- 
^ / tionellen Wege und macht 

sich auf zu neuen Ufern. 

In naher Zukunft,^ jenseits 
^ von Atomkriegen, besteigen die 
Erdenbewohner seltsame Vehikel, um 
über vier merkwürdige Landschafts- 
typen zu kurven. 

Ihr lenkt Euren Wagen - wahlweise 
einen schnittigen Flitzer, ein leichtes 
Amphibienfahrzeug, einen Battlemech, 
ein Solarmotorrad oder ein Baumhaus- 
Auto - nicht nur mit den Steuerkreuz, 
sondern benötigt die Hilfe des Knöpfe- 
quartetts, um Euren Zukunftsboliden 
auf der Strecke zu behalten. Doch der 
panische Digi-Schumacher ist dieser 
Situation gewachsen. Die ultraschnellen 
Next-Generation-Cars brettern in einem 
solchen Höllentempo über den virtuel- 
len Asphalt, daß der ”Ridge Racer”-Profi 
in kürzester Zeit die Kontrolle über sei- 
nen fahrbaren Untersatz verliert. Mei- 
stens kurvt ihr unbeholfen im Gehölz 
herum und sucht verzweifelt nach der 
nächsten Einfahrt. Da hilft auch die 
360°-Rundumsicht nicht viel. Die Piste 
ist meist kilometerweit entfernt. 

Wem schon ”Motor Toon Grand Prix” 
fremdartig vorkam, der wird beim 
Anblick von ”Cosmic Race” komplett 
verwirrt sein. Laßt die Finger von der 
teuren Import-Gurke. 

I^er \ÄXi GT Bektroric Sch^ 


r mhei sind die 
tage der kurzen 
Joypads, GT 
Elektronik atis 
der Schweix 
(TeL- 0041/61 
401 41 71) ver- 
längert Eure 
Controüer-Kor- 
delfUrOOMark 
von 80 cm auf 
lunttfortable 230 
cm. Zudem bietet 
GT auch das 
Hori-Joyhoard 
fUr die Playsta- 
tion an. Der 
robuste Steuer- 
knüppel verfügt 
über zuscbaUba- 
res Dauerfeuer 
für aUe Knöpfe. 
Das 130 Mark 
teure Zubehör 
eignet sich her- 
vorragend für 
nroh Shin Den\ 


sind dünn gesät, und die Monster über- 
lassen Euch nur nach schweißtreiben- 
dem Kampf ihre Habseligkeiten. 

Hier liegt auch das Manko von ”King’s 
Field”. Die Feinde haben oftmals eine 
größere Reichweite als Euer Schwert. 

Zwar sind die Magiepfeile eine 
willkommene Hilfe, doch verlo- 
rene Magiepunkte können nur 
an bestimmten Stellen wieder 
aufgefrischt werden. Und da 
unser Held ein besonders em- 
pfindliches Kerlchen ist, endet 
das Spiel bereits beim ersten 
Gefecht. ”Black Crypt”-erfahrene Hard- 
core-Rollenspieler finden in From Soft- 
wares Playstation-Erstling eine neue 
Herausforderung. Anfänger greifen lie- 
ber zu einem Fliegengewicht ä la ”Eye 
of the Beholder”. 

Muster von GT Elektronik, Schweiz, Tel: 0041/61 401 41 71 


Finstere Mächte sich in 
den Katakomben des 
' Cp S I Königs eingenistet und 
,^^ 0 / beginnen, ein Portal zu 
^ errichten, damit der Höl- 
Y lenfürst und seine Scher- 
gen auch unsere Sphärenebene 
in Besitz nimmt. Schnell wer- 
den die besten Kämpfer aus 
dem Land zusammengeru- 
fen, um der drohenden 
Gefahr Einhalt zu gebieten. 

Als junger Leibgardist bietet Ihr 
Euch an, gegen die finsteren 
Mächte der Hölle anzutreten. 

Mit einem Kurzschwert bewaffnet (und 
schnell noch die nötigsten Zaubertricks 
auswendig gelernt) schreitet Ihr mutig 
in das düstere Labyrinth. 3D-Freunde 
werden gleich begeistert sein. Stufenlos 
gleitet ihr durch die schummrigen 
Gänge, durchstöbert geheimnisvolle 
Zimmer und untersucht verdächtige 
Mauern. Gekämpft wird in Echtzeit. Mit 
ein paar gekonnten Schwerthieben oder 
einer Salve Feuerpfeile macht Ihr Poly- 
gon-Ungeheuern den Garaus. Um die 
harte Dungeon-Realität zu simulieren, 
verstellt ihr die Sichthöhe, denn manche 
Monster lassen sich nur in gebückter 
Haltung niedermetzeln. 

Gelegentlich stoßt ihr auf hilfreiche Per- 
sonen, die Euch unverständliche Tips in 
Japanisch geben oder für Euch den 
Spielstand speichern. In Shops findet ihr 
nebst allerlei Heil- und Zaubertränken 
auch Rollenspiel-Hardware. Doch die 
eisernen Knieschoner, der feudale 
Brustpanzer und der wuchtige Morgen- 
stern haben ihren Preis. Die Goldstücke 


SPIELSPASS 


SPIELSPASS 


PLAYSTATION 
FROM SOFTWARE^ 


Langsames 3D*Scrolling und übermächtige 
Monster bringen selbst den hartgesottenen 
Rollenspieler um den Schlaf. 


Seltsames Rennspiel in einer drögen Dune 
Landschaft. Viele Polygone, wenig Spaß. 
Wir plädieren für eine Generalüberholung. 


nnnam. 

PLAYSTATION 


NEO REX ’7" 


UNBEKANNT 


Für die restU- 
chen Spiele 
empfehlen wir 
weiterhin das 
Original-Pad 
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sein auf dem Bildschirm, gebührt den 
Ehtwicklern unser größtes Technik-Lob. 
Wenn Ihr Euch mit Maximal-Bewaff- 
nung durch die höllisch schweren acht 
Levels ballert, dann rappelt's im Karton: 
Wer bin ich, was 
bin ich, wo bin 
ich und worum 
geht’s überhaupt? 

Was Shoot'em-Up- 
Greenhorns als 
maßlos hektisches 
Treiben ohne 
Durchblick abtun, 
empfinden Baller- 
Freaks als würdige 
Herausforderung. 

"Raiden 2" ist auf 
”Normal”-Einstel- 
lung gnadenlos, 
aber dank endloser 
Continues doch irgendwie schaffbar. 
Allerdings trüben zwei Aspekte das 
Action-Vergnügen. Erstens kann man 
die Fluggeschwindigkeit des eigenen 
Raumschiffs nicht verändern - und die 
Original-Einstellung ist endlos langsam. 
Zweitens hat Seibu die grau-braunen 
Hintergrundgrafiken kein bißchen auf- 


gemöbelt. Originaltreue hin oder her, 
ein paar farbenfrohere Optiken hätten 
"Raiden 2" gut zu Gesicht gestanden. 
Eine Frischzellenkur wurde lediglich der 
Musik verpaßt. Neben dem Original- 
Sound aus der 
Spielhalle könnt 
Ihr eine technisch 
bessere "Arrange"- 
Version zu beiden 
Spielen anwählen. 
Dank der anhal- 
tenden Shoot'em- 
Up-Flaute kommt 
"Raiden Project" 
wie gerufen. Mir 
persönlich gefal- 
len die beiden 
Vertikal-Scroller 
zwar lange nicht 
so gut wie die mei- 
sten "Gradius"-Episoden, die "R-Type"s 
oder die "Thunder Force"-Kracher, den- 
noch verdient ”Raiden Project” einen 
Platz in meiner Privat-Kollektion - aller- 
dings nur zu einem seriösen Preis, mg 
Erhältlich bei Protovision, Schweiz, Tel. 0041/41/237869 


naiaeri iL resiios geiieien. 
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"Raiden 2". Beide Spielautomaten wurden perfekt für die Playstation adaptiert. 


Blaue Kapseln symbolisieren einen 
Laser, der zwar nur eine geringe 
Räche pulverisiert, aber enorm 
durchschlagsstark ist. 


Lila Kapseln bescheren einen Lenk- 
Laser, der sich automatisch an Fein- 
de heftet und sie erst wieder freigibt, 
wenn sie explodiert sind. 


Die ”M"-Missiles fliegen geradewegs 
nach oben und achten nicht darauf, 
ob ihre Flugbahn einen Feind kreuzt 
oder ob sie ins Leere flitzen. 


Raiden 


‘V, 


Rote Kapseln stehen für den traditio- 
nellen Streuschuß, der sich von einer 
Doppelsalve zur bildschirmfüllenden 
"V" -Formationen aufrüsten läßt. 


Konami hat den Trend 
vorgegeben: Wurde 

schon das "Parodius"- 
Arcade-Duo als Doppel- 
pack für die Playstation 
verkauft, packte auch Seibu 
die beiden "Raiden"-Episoden 
auf eine CD. Dabei gab man sich alle 
erdenkliche Mühe, die Automaten-Ver- 
sionen maximal originalgetreu umzuset- 
zen. Nicht nur, daß die (eher schlichte) 
Präsentation bis hin zum Münzeinwurf 
via Select-Taster übernommen wurde, 
selbst das Bildschirm-Layout darf maß- 
stabsgetreu eingestellt werden. Entwe- 
der spielt Ihr im "verkehrten" Letterbox- 
Format mit seitlichen schwarzen Balken 
(empfehlenswert), zieht das Spielfeld 
künstlich in die Breite (pfui) oder dreht 
den Fernseher um 90 Grad (cool). Und 
das alles, weil die beiden Vertikal-Scrol- 
ler ursprünglich für einen Hochkant- 
Monitor programmiert wurden. 

"Raiden 1" kennt Ihr bereits von diver- 
sen Umsetzungen: Das unspektakuläre, 
grafisch verstaubte Shoot'em-Up lockt 
heute kein Alien mehr hinter seinem 
Schutzschild hervor. Diese acht Levels 
im Solo-Pack hätten nur eine bescheide- 
ne Spielspaß-Wertung um die 60 Pro- 
zent verdient - auch wenn die Konver- 
tierung absolut erstklassig ist. 

Der eigentlich Kaufgrund ist definitiv 
"Raiden 2". Obwohl Seibu bislang mit 
Heimversionen keine große Erfahrung 
hatte, setzten sie den Sprite-Overkill 
technisch und spielerisch perfekt für die 
Playstation um. Alle kleinen und großen 
Features des Automaten sind dabei - 
von den brillanten Mega.-Explosionen 
der Feinde bis zum Zwei-Spieler-Modus. 
Im Gegensatz zu "Parodius" ruckelt 
"Raiden 2" im Ein-Spieler-Modus so gut 
wie gar nicht, im Duett gibt's bei End- 
gegnern ab und zu Geschwindigkeits- 
Probleme. Angesichts der unbeschreib- 
lichen Anhäufung von Raumschiffen, 
Schüssen, Wrackteilen und Extra-Kap- 


Dagegen peilen die "H"-Missiles ("H" 
steht für "homing") konkret einen 
Feind an und fliegen konsequent auf 
ihr Opfer zu. 


Der ”Vollbild"-Modus taugt nichts. 
Das gedehnte Spielfeld sieht ziemlich 
komisch aus und verwirrt den Spieler. 


Im Auswahlmenü (Bild ganz oben) legt 
Ihr das Spielfeld-Format fest. Wir 
empfehlen den Hochkant- Modus. 


82 % 


Technisch brillante Adaption der beiden 
”Raiden”-Episoden; Hardcore-Balleraction 
mit Smart-Bomb'Daiiereinsatz. 
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KilNk ~ Th« Blood 

Inmitten eines öden 
Wüstenplaneten ent- 
deckt der interplanetari- 
sche IKDP-Spezialtrupp 
ein uraltes Alien-Quar- 
tier. Sofort schickt die Erd- 
Regierung eine Handvoll 
erfahrener Mini-Mech-Söldner auf den 
fremdartigen Globus. Doch kurz vor 
der Landung wird der Kampfgleiter wie 
durch Geisterhand abgeschovssen. Sämt- 
liche Insassen sterben, nur eine Kampf- 
maschine überlebt den Absturz. 

Ähnlich wie in "Tetsujin” auf dem 3DO 
wankt ihr durch menschenleere Korri- 
dore und pustet mit eurer Knarre ab 
und zu einen verärgerten Wach-Cyborg 
oder zielsLichcnden Raketenwerfer um. 
Der multifunktionale Kampfmech wird 
frühzeitig durch aufgeregtes Gepiepse 
vor herannahenden Außerirdischen 
gewarnt. Die magere Anzahl an Fein- 
den hat Vor- und Nachteile: Ihr ballert 
Euch zügig durch die Levels, doch feh- 
len die lebenswichtigen Energiechips, 


die Euren Mech vor Rost bewahren. 
Euer Schutzschild, das seine Energie 
auf bestimmte Waffen übertragen kann, 
verringert sich von Stunde zu Stunde. 
Verriegelte Türen deaktiviert Ihr mit 
Sicherheits-Modulen, mit einer Daten- 
diskette verschafft Ihr Euch Zugang zu 
den Bauplänen des jeweiligen Stock- 
werks. Ohne Memory Card könnt ihr 
”Kileak - The Blood” jedoch vergessen. 
Selbst "Doom"-erfahrene Superkanonie- 
re werden ohne Datenspeicher ihr Bild- 
schirm-Ego höchstens bis zur siebten 
Etage am Leben erhalten. Dabei ist es 
schlicht unfair, daß größere Räume sel- 
ten sind und man den Aliens in den 
Gängen kaum ausweichen kann. 
"Kileak - The Blood” setzt die Reihe 
hochgepriesener 3D-Action-Nieten fort: 
Spartanisch bevölkerte Dungeons, 
merkwürdige Aliens und billige Hebel- 
rät.sel fördern nicht gerade die Spielmo- 
tivation. Darüber hinaus ändert sich die 
Wandbekleidung nicht, selbst die Stahl- 
unholde wechseln sich nur selten ab: 
Zu wenig für ein 32-Bit-”Doom”. am 
Erhältlich bei ProtovLsion. Schweiz. Tel. 0041 41/237869 




Techno-Ra 


"Ridge Racer“ ohne den pas- 
senden Techno-Klangteppich 
ist wie ein Rennwagen ohne 
Gaspedal. Japaner, die beim 
Playstation-Soundtrack regel- 
mäßig abdrehen, bekommen 
jetzt neues Futter für ihren 
CD-Player. 

Auf der Audio-CD zum “Ridge 
Racer 2”-Automaten geht's 
wie gewohnt zur Sache: Feinster Rotterdam-Techno für GasfuB- 
gestählte Rennfahrer. Neben neuen Songs befinden sich auch einige 
Remixes der bekannten "Ridge Racer"-Ohrwürmer 
Deutschland ist die Scheibe leider nicht offiziell erhall 



FIVK 


1 . Ridge Racer Namco 

2 . Toh Shin Den Takara 

3 . Raiden Seibu 

4 . Motor Toon Grand Prix Sony 

5 . Parodius Konami 


Diese Piaystation-Hitparade wurde von den MANIACs erstellt und 
zeigt die momentan beliebtesten CDs für Sonys Wunderkonsoie. 

ECTS-flaftritt 

Auf der European Computer Trade Show in London (26. bis 28. März) 
hat die Playstation Europa-Premiere. Zu diesem Zweck sicherte sich 
Sony Europe eine Präsentationsfläche von rund 1100 qm. Dies Ist 
der größte Stand, den jemals ein Aussteller auf dieser Messe geor- 
dert hat. MANIAC wird selbstverständlich vor Ort sein. 

Crim« Crackars 




Hinter dem phänomenalen Intro versteckt 
sich ein weiterer ”Doom”*Verschnitt mit 
ideenarmen Levels und öden Robo-Aliens. 


Einen Test des Action-Rollenspieis "Crime Crackers" haben wir uns 
verkniffen, da ohne Kenntnis der japanischen Sprache eine seriöse 
Wertung nicht möglich ist. Mit etwas Geduld findet Ihr Euch in den 
Menüs zwar rudi- 
mentär zurecht, doch 
spielentscheidende 
Nuancen bleiben im 
Verborgenen. 

Grafisch macht die 
Dungeon-Hatz einen 
guten Eindruck, die 
Präsentation ist pro- 
fessionell. Man kann 
davon ausgehen, daß 
der Titel rechtzeitig 
zur Europa- und USA- j 
Premiere der Playsta- 
tion zumindest in 
einer englischsprachi- 
gen Version vorliegt. 
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V^dernücb- 
temen Scbtacbt- 
f0rOpUkindeH 
SprUe-M€>äus: 
^aen ersten 
BUck wirken die 
KampfanimaHo- 
I nen kimUscb 
upä überflüssig, 
doch das putzi- 
ge GehaUere ver- 
ri4| dem Zuseber 
viel über die 
Scblagkrqft, 
Gifscbwinäigkeit 
Bewqffkung 
kämpfenden 
Parteien, In Nin- 
I tendos *Pire 
Emblem’* zeigen 
^ die Kän^fer 
I ibre Speziatr 
attacken. In 

hdvanced MOkt^ 
9 . 

Wary Qmmmm- 
werdem 

Wetter, Ge- 
räuscbkuUsse 
umd Umweltge- 
gebenbeiten 
simuUert, Nicht 
so in ’^Gotha’*, 
durch dessen 
Kampf- 
animationen Ihr 
ledigUcb etwas 
über das Ausse- 
hen Eurer Fein- 
de erfahrt 
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Im Hangar Eures Flagschiffs stehen Jäger, Aufklärer und Schlachtkreuzer, die Ihr zu Beginn des 
Kampfes auf einer Karte positioniert und in dramatische 3D-Sequenzen auf die Feinde loslaßt. 



Qotha 



Ein gewaltiges 
Schlachtraumschiff 
durchkreuzt das Univer- 
sum. An Bord: Die letzt^^^ 
Reste der menschlichen 
Planeten-Flotte^ftire Mis- 
sion: Ein versldC^tes Volk vor 
einer heimtücl^cH^ Eroberungsmacht 
zu Schützern ^ 

So oder ärmlich dürfte die Hintergrund- 


jjjiscmichte zu ”Gotha” lauten, auch 
wenn kein MANIAC die japanische 
Spielanleitung oder die Sprachausgabe 
kapierte. Auch die Menüs des Spiels 
sind japanisch; geübte Strategiespieler 
haben ihren Sinn jedoch schnell ent- 
schlüsselt. Denn die Spielmechanik ist 
bewährt: Hintereinander werden alle 
Einheiten auf einer Karte verschoben, 
Vehikel des Feindes können attackiert 
werden, sobald sie in Reichweite sind, 
danach zieht der Gegner seine Truppen. 


Was japanische Strategiespiele von 
ihren westlichen Verwandten unter- 
scheidet, sind die animierten Zwi- 
schensequenzen, Special-FX gefüllte 
Dre^ekunden-Filmchen, die jeden 
^hlagabtausch veranschaulichen. Ange- 
sichts der überlegenen Hardware-Power 
des 32-Bitters Sega Saturn haben sich 
die japanischen ”Gotha”-Designer etwas 
Besonderes einfallen lassen: Sobald Ihr 
einem Eurer Raumschiffe einen Zugbe- 
fehl gebt oder einen Angriff fliegt, 
zoomt die Kamera von der Übersichts- 
karte in einen 3D-Modus. Jetzt blickt Ihr 
über den Bug Eures Raumschiffes, 
könnt nach links oder rechts lenken 
oder es frontal durch den Weltraum 
steuern. Ist der Bewegungsradius aufge- 
braucht, ruft Ihr ein Fadenkreuz auf und 
nehmt feindliche Zielobjekte ins Visier. 
Von den grafischen Intermezzi abgese- 
hen ist "Gotha" ein konventionelles Stra- 
tegiespiel mit geringem taktischen 
Gehalt. Egal, ob wendiger Jagdflieger 
oder monumentales Schlachtschiff, all 



iß 
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Der Feldzug führt Euch im Orbit um den 
Planeten. Ab und zu kämpft Ihr über 
Inseln und Landstücken, doch... 




...meist im luftleeren Raum über den 
Wolken oder gar im Weltall. Hier seht Ihr 
Eure Flotte auf der Übersichtskarte. 


Tolle Vehikel, rasanter Schnitt: Leider 
wird der Missionsmarathon nur selten 
von einer solchen SF-Show aufgelockert. 

Eure Raumvehikel ballern mit densel- 
ben Waffen. Die Schiffe können zwar 
beschädigt, aber nicht repariert werden, 
die Munition ist unbegrenzt und auch 
Treibstoffprobleme kennt man im 
”Gotha”-Universum nicht. Dadurch, und 
durch das Fehlen geographischer Unter- 
schiede (Ihr kämpft immer im Raum) ist 
”Gotha” fad - es fehlt an Tiefgang und 
Abwechslung. Auch das Drumherum ist 
nur halbwegs geglückt: Die Helden des 
Spiels reden zwar vor Missionsbeginn 
auf Euch ein, tauchen während der 
Schlacht jedoch nicht mehr auf. Alles in 
allem: Mager, aber ausbaufähig, wi 



Zwischen Jules Verne und "Star Wars": 
Grafisch innovativer, aber taktisch flacher 
Weltraumkampf ohne Gags & Feuer. 
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Profi-Fußballer zurecht und 
(z.B. Pierre Littbarski). 


Der Sound konzentriert sich leider auf 
die Musikbegleitung, atmosphärisches 
Stadion-Ambiente gibt's nur wenig. Gra- 
fisch schlägt "Victory Goal" kein neues 
Kapitel auf: Spielfeld und Kicker ähneln 
guten Super-Nintendo-Optiken, auch 
wenn sie feine Konturen und etwas 


Victory Qool 


T Jji 1 1 Kl japanische Bundes- 

liga-Pendant "J-League" 
boomt, und die Spielean- 
bieter hecheln dem Trend 
hinterher: Fußballsimulatio- 
nen kommen nicht mehr aus- 
schließlich von d^r Insel, auch 
Fernost-Programmierer entdecken ihr 
Faible fürs runde Leder. Mit "Victory 
Goal" liegt der erste Saturn-Kick vor, 
viele andere (u.a. von Konami) werden 
dieses Jahr folgen. 

Optionsvielfalt und Präsentation lassen 
kaum Wünsche offen. Alle zwölf J-Lea- 
gue-Teams sind mit von der Partie; Auf- 
stellung, Taktik, Wetterbedingungen 
und Joypad-Belegung richten sich nach 
Euren Wünschen. Obwohl sämtliche 
Menütexte in japanisch sind, findet man 
sich nach einigen Versuchen zurecht. 
Auf dem Feld spielen Schriftzeichen 
sowieso keine Rolle; Paßgenauigkeit, 
Dribbelkünste und Torschuß-Power ent- 
scheiden über Sieg und Niederlage. 

Das Fußball-Geschehen könnt Ihr aus 
drei Perspektiven betrachten^ die Ihr 
jederzeit auf Knopfdruck wechselt: Von 
weit oben, ganz nah dran und (idealer- 
weise) aus mittlerer Entfernung. Interes- 
santer als diese optische Spielerei sind 
die anderen Features, die Ihr während 
eines Matches ein- oder ausschaltet. So 
entscheidet Ihr Euch für oder gegen die 
eingeblendete Spielfeldübersicht, beäugt 
wichtige Szenen in der Zeitlupe und 
seht nach derben Fouls verdienter- 
maßen die gelbe Karte. Die Steuerung 
ist pflegeleicht und wird dem hohen 
Action-Anteil bei "Victory Goal" gerecht. 
Im Gegensatz zu der Fußball-Referenz 
"FIFA Soccer" auf dem 3DO kommen 
Taktik und Strategie etwas zu kurz. 
Dafür werden wir von langweiligem 
Mittelfeld-Geplänkel verschont, span- 
nende Strafraumszenen und krachende 
Torschüsse prägen den Spielfluß. 


Die Spielfeldübersicht (rechts oben) wird auf Knopfdruck ein- und ausgeblendet. 
Diese Nah-Perspektive erweist sich als unübersichtlich - wählt die mittlere Fernsicht! 


■ Die Menüs sind leider alle auf japanisch. Dennoch finden sich I 
erkennen sogar einige Bundesliga-Legionäre im Aufgebot 


SATaRN-ZüBEHÖR 

Anläßlich der Nürnberger Spielwarenmesse 
hat Sega diverses Zubehör für den Saturn 
angekündigt. So wird es schon bald nach 
dem Deutschland-Start im Herbst eine 
Computer-Maus, ein Joyboard, einen Mehr- 
Spieier-Adapter und ein Lenkrad geben. 

Die Accessoires sind konsequent in 
- schwarz gehalten - auch der Saturn 
wird nicht in Champagner-Farben, 
sondern schwarz gekleidet in Europa 
auf den Markt kommen. Während 
Maus und Multi-Player-Adapter den 
meisten Videospieiern schon 
bekannt sind, gab’s schon lange kein 
Lenkrad mehr für eine Konsole. Seit 
dem legendären ”Turbo"-Lenkrad für 
das Coiecovision Anfang der 8|)||r 
Jahre sehnen wir uns nach einiejm 
passenden Controller für ”VirtUa 
Racing”, ”Ridge Racer”, 

"Daytona” & Co. Das futu- 
ristisch gestylte Lenkrad 
ähnelt einem Flightstick 
und kann auch für entspre- 
chende Flugsimulationen 
oder Weltraumschiachten 
sinnvoll eingesetzt werden. 

Leider stehen noch keine 
Preise fest, doch dürften 
Maus und Mehr-Spieler- 
Adapter um die 60 Mark, 

Lenkrad und Joyboard über 
100 Mark kosten. Die 
Japan-Importe sind teurer. 


Mit enormer Sprungkraft schnellt der 
Angreifer in die Höhe und wuchtet den 
Ball aufs gegnerische Tor. 


mehr Farben aufweisen, mg 

Muster von Dynatex, Dortmund. Tel: 0231/574760 


BRD»ilElEASE 

SPIELSPASS 


71 % 


Gutes Action-Pußball mit tadelloser 
Steuerung. Spielt jedoch optisch 
nicht in der 32-Bit-Liga. 
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' Der Rubel rollt, Eure Buden sind voll ausgelastet. Doch 
erst mit einer verwegenen Achterbahn erhält Euer Rummel 
den letzten Schliff. Eine 3D-Animation lädt zur Freifahrt (links). 


I Der Theater-Show wohnt I 
1 Ihr im normalen Maßstab I 
bei (oben): für die meisten 
anderen Attraktionen 
gibt’s einen Mini-Rlm. 


Th«m« Park 


Rmmtne i bin 
oder ber, oüs 
Manager bleibt 
Euch auch in 
turbulenter 
Umgebung der 
lästige Papier- 
kram nicht 
erspart: Siebtet 
regelmäßig Eure 
Biianz (oberes 
Bild) und ver- 
gleicht Eure Ein- 
nahmen mit den 
angefaOenen 
Kosten (unten). 







Welches Spielkon- 
zept Peter Molyneux 
auch immer anpackt, 
sein Bullfrog-Team ver- 
wandelt es in einen 
internationalen Hit. 
Nach dem zynischen ”Syndi- 
cate” geben die Engländer ihrer Fan- 
gemeinde wieder etwas Lebensmut 
zurück: Die Pump-Action-Shotgun wird 
mit einem Stab Zuckeru^atte vertauscht, 
düstere Straßenschläger verwandeln 
sich in freundliche Familienväter. 
"Theme Park” ist die grell-bunte Simula- 
tion eines Vergnügungsparks - nach 
dem dauernden Gewehrgeknatter wirkt 
das Geschrei minderjähriger Gören wie 
Musik in Euren Ohren. 

Doch unbeschwert ist auch das Tag- 
werk eines Rummelmanagers nicht. Zu 
Beginn blickt Ihr auf unbebautes Areal 
und eine kleine Auswahl billiger Buden 
und unkomplizierter Attraktio- 
nen. Um die ersten zahlenden 
Besucher zu locken, genügen 
Baumhaus, Ballonverkäufer 
und ein paar geteerte Wege 
dazwischen. Doch schon bald 
rücken die Vergnügungswilli- 
gen in Bussen an, wollen drin- 
ken, futtern und Eure Gummi- 
burg besetzen. Mit dem 
Geschäft beginnt für Euch auch 
der Streß; Das Karussell streikt, 
die Leute in der Schlange vor 
dem Geisterhaus beginnen zu 
murren - schnell eine Alterna- 
tiv-Attraktion, um die Massen zu beruhi- 
gen. Ihr könnt die Laune jedes ein- 
zelnen Besuchers abfragen; "Wer 
hat Durst? Wer ist 

/ gelangweilt? Wem 
geht bald das Klein- 


grafische Menüs dirigiert Ihr Eure 
Mechaniker, errichtet neue Buden oder 
entlaßt eine Reinigungstruppe, um 
Popcorntüten und Plastikbecher vom 
Gehweg zu fegen. Spielt Ihr ”Theme 
Park” auf höchster Komplexitätsstufe, 
müßt Ihr Euch auch um die Lagerhal- 
tung kümmern, rechtzeitig eine neue 
Lieferung Pommes anfordern und die 
Preise den schwankenden Bedürfnissen 
Eurer Kunden anpassen. Durch den 
Besuch im Labor legt Ihr fest, an wel- 
chen neuen Attraktionen und Dienstlei- 
stungen Euer unsichtbares Wissenschaft- 
ler-Team arbeitet. Die Krönung jedes 
Parks ist die vielstöckige Achterbahn. 

Mit ’Theme Park” kommt Leben in das 
3DO: Das Spiel ist ein digitaler Floh- 
zirkus mit beängstigendem Tiefgang. 
Wer zum Fulltime-Manager nicht taugt, 
w’ählt die niedrigste Komplexitätsstufe 
und wird somit von Streiks und Börsen- 
spekulanten verschont. Um Reparatur- 
arbeiten und die Reinigung der Toilet- 
ten kommt Ihr jedoch nicht herum, wi 




ELECTRONIC ARTS 


HERBST *95 


Der Rummel als Arbeitsplatz; 
Überkomplexe Oktoberfest-Simulation in 
audiovisueller Vollendung. 



Das deutsche 3DO (im Bild) | 
wird auf der IFA in 
Berlin enthüllt. 


3D0- 

Naohaiten: 



Auf dem Bild oben seht ihr das offiziel- 
le deutsche 3D0, das laut Panasonic 
im Spätsommer ausgeliefert wird. 
Kostenpunkt mit einem Joypad: Zirka 
800 Mark. Wenig später kommt auch 
eine MPEG-Cartridge in den Handel, 
die in den USA schon seit ein paar 
Wochen zu haben ist. Für die Digital- 
Video-Unterstützung, die in den Erwei- 
terungsschacht des 3D0s geschoben 
wird, zahlt Ihr voraussichtlich weitere 
350 Mark. Damit ist das 3D0 mit fast 
allen erhältlichen Digital-Video-Filmen 
kompatibel. Lediglich die frühen 
MPEG-Filme für das CDi laufen auf 
dem 3D0 nicht. 

Für Dauerzocker praktisch ist das 
zusätzliche RAM-Modul, das TDK (vor- 
erst nur in Japan) auf den Markt bringt. 
Zum Preis von 10.000 Yen (also zirka 
160 Mark) erhaltet Ihr weitere 128 
KByte RAM zum Speichern von Spiel- 
ständen. 
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X-N«n 


Seid Ihr unachtsam, werdet Ihr von 

der gefräßigen Bulldogge verspeist. 


üniracQrs 


Darauf haben Wett- 
kampf-Flitzer gewartet: 
Ein blitzschnelles Einrad- 
rennen für zwei Spieler, 
nicht auf der abgedro- 
Mode-7-Schiene 
steuert Euer prächtig 
animiertes Gefährt aus der Seitenper- 
spektive und habt dabei sogar Einfluß 
auf die Neigung des wendigen Vehikels. 
So könnt Ihr in der Luft Saltos schlagen 
und durch gezielte Landewinkel die 
Beschleunigung optimieren. Ist Euer 
Freund zu lahm, tretet Ihr in einem Tur- 
nier gegen den Computer an oder düst 
auf einer verzwickten ”Stunt”-Strecke 
herum, in der Ihr Punkte für gekonnte 
Akrobatik kassiert. Das übrige Stecken- 
design erscheint jedoch etwas einfalls- 
los. Ihr kapiert die "Drücke in Fahrtrich- 
tung”-Steuerung schnell und führt nach 
kurzer Spielzeit waghalsige Kunststücke 
aus. Die einfache Hintergrundgrafik 
kommt der Schnelligkeit zugute: Bergab 
flitzt Ihr derart flink, daß Ihr die Streifen 
der Fahrbahn kaum noch unterscheiden 
könnt, oe 

Muster von Dynatex, Dortmund. Tel. 0231/574760 


ball-Drehung aktiviert den Augenstrahl. 


Kopf- Rennen stehen Euch bevor. 


li^lr in den 
nächsten Cap- 
comSpielen las- 
sen die Helden 
ihre Fäuste 
sprechen. 
Während sich 
Mega-Drive- und 
Super-NES- 
BesÜxer auf 
’^Captain Com- 
mando’' und 
’Tbe Punisher^ 
freuen, erwarten 
Playstation-Fans 
ungeduldig die 
Umsetzung des 
SpielhaOen- 
KnaOers "Dark- 


Apocalypse und sei- 
ne Ganoven starten 
zum Großangriff gegen 
die brodelnde Mutanten- 
brut. Stets in Alarmbereit- 
schaft rücken die ”X-Men” 
(Beast, Wolverine, Psylocke, 
Gambit und Wolverine) aus, um die 
böswilligen Mutantenjäger von ihrem 
Vorhaben abzubringen. Prügelspezialist 
Capcom drückte dem Superhelden-Six- 
Pack eine "Final Fight”-Anleitung in die 
Hand und verriet ihnen dazu eine 
Handvoll Spezialattacken aus dem 
"Street Figher”-Repertoire. Berserker 
Wolverine vollführt einen abgespeckten 
Dragon Punch, Cyclops schießt Laser- 
strahlen aus seinen Augen. Nach die- 
sem Strickmuster erledigt Ihr zuerst 
schäbige Fuß-Soldaten, ehe Ihr gegen 
Riesenroboter und übermotivierte 
Superschurken vorgeht. Zwischendurch 
hangelt Ihr Euch an Felsvorsprüngen 
hoch, meistert ein löchriges Fließband 
und weicht fehlgeleiteten Stromimpul- 
sen aus. Nach getaner Arbeit ernten die 
”X-Men” jeweils ein Paßwort, am 
Muster von Game Express, München , 089/5438088 


Stoikers’*. 


Ren & Stimpy 
Show: Time Utarp 

Nach ihrem Raus- 


schmiß bei der Feuer- 


wehr haben sich die TV- 


Idioten für ihr zweites 
.. Spiel höhere Ziele gesetzt. 
^ Eine Zeitmaschine muß 
her! Um an das Geld zu kom- 
men, versuchen sich die beiden in 
einem abstrakten "Final Fight’^-Ver- 
schnitt. Mit ihren Gummi-Gliedrriäßen 
und je einem Supermove vermöbeln sie 
Killerbienen, übereifrige Tierfänger und 
mutierte Stimpy-Kopien. Habt Ihr 47 
Millionen Dollar erprügelt, landet Ihr 
nacheinander in einem Geisterhaus, 
einem Zoo und durchforstet ein 
Höhlensystem nach Schätzen. 

Die optisch bizarren, spielerisch aber 
etwas abgehangenen Eskapaden wer- 
den lediglich durch die guten Animatio- 
nen der beiden Hauptdarsteller aufpo- 
liert. Außerdem ist Stimpy mit seinem 
Nuß-Schuß gegenüber dem Martial-Arts- 
kundigen Ren im Vorteil. Ein Durch- 
schnittsmodul! am 

Muster von Protovision, Schweiz. Tel.: 041/41237869 
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Action-Recycling bei Capcom. "Final 
Fighf’-Variante mit "Street Fighter"-Moves. 
Marvel-Fans werden das Spiel lieben. 



Durchgeknalites Beat'em-Up. Lausige 
Steuerung und unötige Extras setzen den 
Spielspaß schnell außer Gefecht. 



Blitzschnelles Einrad-Rennen mit 


Stunt-Einlagen und simpler Steuerung. 
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Fordern Sie unser kostenloses Magazin gegen frankierten (DM 3,-) und adressierten Rückumschlag an.Versand per NN DM 8.-; bei Vork (nur Euroschecks) DM 4,- 

Versand und Laden; Preisirrtümer, Änderungen Vorbehalten; UPS DM 10,-; Porto Ausland DM 18,- 
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Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei) 359,- 

Afterburner Compiete 99,- 

Goif Best 36 Holes (März) 129,- 

Metal Head (März) 129,- 

Motocross Champ. (März) 129,- 

Super Space Harrier 99,- 

Virtua Racing Deluxe 119,- 

Star Wars 99,- 

Vorangekündigte 32X-CD Spieie: 

Fahrenheit 32X CD (Mai), Midnight Raiders CD 
(Juni), Surgical Strike CD (Juni) 

Mega Drive II ohne Spiel 189,- 

Mega Drive König der Löwen Set 289,- 

Action Repiay Pro 2 99,- 

6 Button Controiier 39,- 

6 Button Infrarot (2 Pads) 89,- 

4 Player Adapter 2 Sega (auch EA Spiele). 59,- 

RGB Kabel 29,- 

Animaniacs 79,- 

ATP Tennis 109,- 

Bubsy 2 69,- 

Cannon Fodder 109,- 

Chaos Engine 124,- 

Cool Spot 59,- 

Demolition Man (April) 109,- 

Der König der Löwen (Lion King) 109,- 

Dune 2 104,- 

Dynamite Headdy 99,- 

Earthworm Jim 119,- 

Eternal Champions 39,- 

FIFA Soccer ‘95 109,- 

Fiink 59,- 

Fiintstones - The Movie 104,- 

John Madden Footbali ‘95 109,- 

Kawasaki Super Bikes 119,- 

Landstalker 119,- 

Mega Bomberman (1-4 Spieler) 89,- 

Mega Man Wily Wars (März) 109,- 

Mega Swiv 89,- 

MegaTurrican 89,- 

Mickey & Minnie 109,- 

Mickey & Donald 69,- 

Micro Machines 2 109,- 

Mr, Nutz 69,- 

NBA Jam Tournament 124,- 

NBA Live ‘95 109,- 

NFL Quarterback Ciub 124,- 

NHL Hockey ‘95 109,- 

Ottifants 39,- 

Pagemaster 99,- 

PGA Tour Golf 3 109,- 

Power Rangers 109,- 

Probotector 109,- 

Psycho Pinball 99,- 

Red Zone 114,- 

Ristar 109,- 

Road Runner - Desert Demolition 99,- 

Rugby Worid Cup 109,- 

Samurai Shodown 109,- 

Seaquest DSV 114,- 

Shaq Fu 109,- 

Shining Force 2 119,- 

Soieildt 114,- 

Sonic 3 99,- 

Sonic & Knuckies 99,- 

Sparkster 79,- 

Speedy Gonzales (April) 114,- 

Stargate 119,- 

StoryofThor 119,- 

Super Street Fighter 2 119,- 

Theme Park 109,- 

Toe Jam & Earl 2 49,- 

Tiny Toons 2 All Stars 79,- 

True Lies 119,- 

Winter Olympics 59,- 

WWFRaw 119,- 

X-Men 2 109,- 

Zero Toierance 69,- 

Zero the Kamikaze Squirrel 109,- 


Super Nintendo " ^ 


Action Repiay Pro 2 99,- 

Actraiser2 99,- 

Akira 139,- 

Batman & Robin 124,- 

Biackhawk 109,- 

CarrierAces 114,- 

international Superstar Soccer 124,- 

Crazy Chase 114,- 

Demoiition Man 124,- 

Demons Crest 139,- 

Dino Dini Soccer 79,- 

Donkey Kong Country 129,- 

Die Schlümpfe (dt. Texte) 114,- 

Dragon/Bruce Lee 119,- 

Feivel der Mauswanderer 109,- 

Flintstones The Movie 134,- 

Indiana Jones 129,- 

John Madden 95 124,- 

Jordan Adventure 134,- 

Jungle Strike 119,- 

König der Löwen 134,- 

Lord of the Rings 109,- 

Mickey Mania 79,- 

NBA Jam Tournament 139,- 

NBA Live ‘95 129,- 

NFL Quarterback Club 139,- 

Pac Man 2 (März/April) 114,- 

Pitfall 79,- 

Punch Out 114,- 

Secret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 114,- 

Shadow 119,- 

Soulblazer 124,- 

Star Wars 3 (Return of the Jedi) 129,- 

Stargate 129,- 

Super B.C. Kid (März) 119,- 

Super Smash Tennis 79,- 

Tetris & Dr. Mario 89,- 

True Lies 139,- 

Warios Woods 89,- 

WWF Raw inki Video 144,- 
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Mega CD 2 mit 4 Spieien 499,- 

Mega CD 2 mit 2 Spieien 399,- 

Another Worid 2 99,- 

Battlecorps 109,- 

B.C. Racers 104,- 

Dungeon Master 2 99,- 

Ecco the Dolphin 2 104,- 

F-1 Beyond the Limit 99,- 

Links (März) 109,- 

Mega Race CD 99,- 

Paws of Fury 109,- 

Power Rangers 1 1 9,- 

Snatcher 119,- 

Starbiade 99,- 

WWFCD 79,- 


FRAGEN SIE AUCH NACH 
UNSEREN NEUHEITEN FÜR: 
SATURN, PLAYSTATION, 
JAGUAR, 3DO, NEO«GEO 
UND 8-BIT! 


Unser besonderer Schnell-Service: Ihre 
Bestellung liefern wir Ihnen als Brief, 
Schnellpäckchen oder Schnellpaket. So 
hoben unsere Kunden die bis 18.30 Uhr 
bestellte Ware in der Regel schon am 
nächsten Morgen. Bei Bestellungen ab 
drei Artikeln sogar portofrei! 
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TEL. 09 31/ 57 16 01 ODER 06 

JULIUSPROMENADE 11&68. 97070 WÖRZBURfl 

Falls Sie in der Nähe sind: Besuchen Sie unsere neue Filiale in 94032 Passau, Bahnhofstr. 28 
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M^a Man und 
kein Ende, Eben 
erschien in 
Deutschland 
“"Mega Man 3" 
fUr den Game 
Boy, schon 
arbeitet Capetim 
an zwei weite- 
ren "Mega Man"- 
Titeln. Für das 
Mega Drive 
ktimmt im März 
eine Sammlung 
mit bekannten 
Levels aus den 
NES-Spielen 
"Mega Man 1-3" 


Vor sechs Monaten 
besiegte Capcoms Fir- 
men-Cyborg den Ober- 
fiesling Sigma. Doch im 
Freudentaumel übersieht 
'der blaugekleidete Serien- 
held eine Handvoll abtrünnige 
Sigma-Getreue. In der geheimen Kom- 
mandozentrale produziert das Böse- 
wichte-Oktett erneut eine schlagkräftige 
Armee mordlüsterner Spielzeugroboter. 
Diesmal im Angebot: Pyromanische 
Wandkrabbler, kugelschwingende 
Cybersamurais und Kamikaze-Heu- 
schrecken. Innerhalb weniger Tage 
steht Mega Mans Heimatplanet in Flam- 
men - der Sigma-Trupp hat wieder 
zugeschlagen. 

Mit Unterstützung des hauseigenen C4- 
Grafik-Chips startet Capcoms ”Mega 
Man” mit einer generalüberholten 
Superwumme in sein zweites 16-Bit- 
Gefecht. Nach dem spielbaren Vor- 
spann dringt Ihr in die Zentrale vor, wo 
acht Sigma-Proleten ihre Zone bewa- 
chen. Auch beim neuesten ”Mega Man”- 
Teil läuft alles nach altbewährtem Prin- 
zip. Legt unser Bildschirmsöldner einen 
Endboss aufs Kreuz, absorbiert er des- 
sen Waffe, um sie im nächsten Level 
selbst zu benutzen. Haltet Ihr eine Zeit- 
lang den Feuerknopf gedrückt, entlädt 
sich ein vernichtender Mega-Schuß aus 
seinem Handlaser. Im Gegensatz zu sei- 
nen ”Probotector”-Kollegen ballert 
”Mega Man” mit seiner aufladbaren 
Wumme nur nach rechts oder links. Ein 
praktischer Acht-Wege-Schuß bleibt ihm 


Die Auswirkungen des DSP-Chips. Der X-Large-Roboter 
dreht sich stufenlos um die eigene Achse. Zuvor trefft 
Ihr auf seine lahmgelegten Artgenossen (rechtes Bild). 


Der schnaubende Feuerminotaurus spricht keine leeren 
Drohungen aus. Reagiert Ihr zu langsam oder mit der 
falschen Waffe, wird Mega Man flambiert. 


auch diesmal verwehrt. Als Entschädi- 
gung prescht er kurzzeitig mit Hilfe sei- 
ner Raketenstiefel voran, besteigt einen 
robusten Oben-Ohne-Mech und hangelt 
sich an senkrechten Wänden hoch. 
Capcoms Serientäter fand nach dem 
üblen ”Mega Man Soccer” wieder auf 
den Pfad der Tugend zurück. Leider 
kommen mit dem neuen Modul keine 
neuen Grundfähigkeiten hinzu. Die 
bereits 13. ”Mega Man”-Version turnt 
immer noch mit denselben Talenten 
durch den Spiele-Kosmos. Glücklicher- 
weise bleiben wir (Spezial-Chip sei 
Dank) vor längeren Ruckeiorgien ver- 
schont und können so die farbenfrohen 


Hintergründe und die bildschirmfüllen- 
den Riesen-Sprites genießen. Die friedli- 
chen Hintergrunddüdeleien unterschei- 
den sich kaum von den alten Komposi- 
tionen. Das komfortable Paßwort und 
der harte, aber faire Spielablauf ermun- 
tern den Jump’n’Shoot-Spieler trotz 
Ideenarmut zum weiterballern. ”Mega 
Man X2” ist ein solider Nachfolger, der 
von seinem angeborenen Charme und 
seinem Bekanntheitsgrad, aber nicht 
von neuen Einfällen lebt. Für den näch- 
sten Teil wüaschen wir uns die Premie- 
re von Mega Mans weiblichem Pendant 
und den hilfreichen Hund aus den alten 
NES-Teilen zurück, am 


(Codename 
"Wify Wars"), 
während fltr 
das N ES in 
Japan bereits 
"Mega Man T 
v o rb e r ei tet wird. 



Unter der sengenden Wüstensonne verfolgen Euch zunächst wildgewordene Cyber-Bikes, 
ehe Euch der Cyborg-Strauß an die Mikrochip-Innereien will. 


.Muster von Traumfabrik. Berlin. Tel.: 030/6946043 



Spielerisch korrekte Fortsetzung des 
klassischen Serienkönigs. Dank Chip- 
Power weitgehend ruckeifrei. 
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F&P 94/444 



Nachts in Gotham City 




... sind nicht alle Katzen grau. Batman und Robin ist das Videogame, das in Grafik, Animation und 
Sound Videofilmatmosphäre rüberbringt. Die Spielhandlung ist - nach Meinung von Experten - 

spannender als die Fernsehserie. 

Zu Deiner Spezialausrüstung gehören neben den obligatorischen Batarang, Batrope, Batmobil 
selbstverständlich auch Infrarotsichtgerät und jede Menge Sprengstoff 

gegen das Böse. 

Batman ist ein horizontal scrollendes Beafem Up. Herausragend 
insbesondere die Catwoman-Actionsequenzen. Der Enterhaken 
wird zum meistgenutzten Werkzeug. Ob zwischen den Haus- 
fassaden der Stadt oder unter dem Luftschiff. Ein Lecker- 
bissen in bestem Comic-Szenario. 

Super Pro Nov. 94 schreibt: 

"... Es stecken so viele neue Ideen darin, daß man nicht mehr 
aufhören kann ..." 

"Teufel noch mal, KONAMI weiß, wie man stimmungsvolle 
Software produziert!" 

fun Vision Nr. 9/94 


"Batman ist wieder da." "Noch besser als vorher animiert ..." 


KARSTAVr 

KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMI (Deutschland) GmbH. 60406 Frankfurt am Main. Postfach 560 180. Telefon 069/95 08 12-0. Telefax 069/95 08 12-77 

Batman and all related elements are the property of DC Comics TM & © 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. 
KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte Vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder Weiterverkäufen jeglicher Art strengstens verboten. 






32 






Imjm 


Die ”Talk”-Option als Gedächtnisstütze: 
Nach Aufforderung halten die Charak- 
tere einen situationsgerechten Plausch. 


Besonders hartnäckige 
Monster beseitigt Ihr mit 
"Technique”-Kombos. 


companii|. 


Phantasy Star 4 

Kaum hatte sich die 
Bevölkerung des Algo- 
Sternensystems von Jahr- 
tausenden des kalten Krie- 
ges erholt, erschütterte die 
nächste Katastrophe ihre 
Zivilisation: Das Zentralgehirn, 
Beschützer des Systems und Bewahrer 
des ökologischen Gleichgewichtes 
explodierte und riß die miteinander ver- 
netzten Welten des Sternenhaufens mit 
in den Abgrund: Nur mühsam erbauten 
die wenigen Überlebenden eine neue, 
primitive Kultur. Vereinzelte technische 
Artefakte und Legenden um eine unter- 
gegangene Hochkultur ließen die Men- 
schen die Bedeutung der Technik nur 
noch erahnen. Zum Beschützer der 
neuen Welt wurden die Jäger - eine 
furchtlose Krieger-Kaste, die zur erbar- 
mungslosen Jagd auf die verunglückten 
Schöpfungen der beschädigten Zentral- 
gehime rufen. 

Als frischgebackener Jäger macht sich 
der junge Chaz unter der Fuchtel seiner 
betörenden Lehrmeisterin Alys an die 
Erfüllung seines ersten Auftrages: In 
Begleitung des Professorenanwärters 
Hahn entdeckt Ihr unter den Grund- 
mauern der antiken Uni den Ursprung 
einer verheerenden Monsterflut: ein 
Genforschungslabor. Verursacher der 
Katastrophe ist der unlängst im ”Birth- 
valley” verschollene Professor Holt. Auf 
Eurer Suche nach dem verschwundenen 
Wissenschaftler erfahrt Ihr um den 
Schwarzmagier Zio: Er verwandelte 
nicht nur Zemas Bürger und den Profes- 


sor in Steinstatuen, sondern fackelte 
außerdem das Dorf Molculm ab. 
Während Ihr zunehmend die Wut über 
Zios Grausamkeiten herunterschlucken 
müßt, forscht Ihr bei den hundeähn- 
lichen Motavianern nach Alshline, 
einem Zaubertrank, der den Fluch der 
Versteinerung aufhebt. 

Nachdem Ihr Alys’ verflossenem Magier- 
Gefährten Rune und den nach Rache 
dürstendem Motavianer Gryz in Eure 
Gruppe aufgenommen habt, findet Ihr 
in Tonoe das gesuchte Wundermittel: 
Ihr befreit die Versteinerten und ent- 
deckt in den Höhlen unter Birthvalley 
eines der letzten Computergehirne. 
Bevor der künstlichen Intelligenz end- 
gültig die letzten Schaltkreise durch- 
schmoren, empfiehlt sie Euch die Ver- 


Home, sweet home: Eine Übernachtung | 
in Eurem Haus in Aiedo erspart Euch 
die horrende Wirtshaus-Zeche. 


nichtung der anderen Zentraleinheiten 
und spendiert Euch eine neue Mitstrei- 
terin: Die künstliche Kämpferin Rika. 
Wie in den beiden Mega-Drive-Vorgän- 
gem tretet Ihr Eure Weltrettungsmission 
aus der Vogelperspektive an: Betretet 
Ihr eine Stadt oder andere Ortschaft, 
wird von der Überlandkarte in einen 
vergrößerten Maßstab umgeblendet: 
Hier haltet Ihr informative Schwätzchen 
mit Motavias Bürgern, erholt Euch nach 
einem ausgiebigen Einkaufsbummel 
von den Reisestrapazen oder erkundet 
High-Tech-Dungeons. Um den Status 
Eurer Gruppe einzusehen oder umzurü- 
sten, klickt Ihr Euch wie im zweiten Teil 
durch einen Menüwald: Die blauen 
Info-Kästen werden einer nach dem 
anderen über die aktuelle Hintergrund- 


ide d eniou uour 


Alys und Rune teilen nicht nur eine 
mysteriöse Herkunft, sondern auch 
eine gemeinsame Vergangenheit. 


Nicht bei allen Händlern 
sind die kampflüstemen 
Menschen willkommen 


Auch Rollenspiel-Charaktere führen 
ein Privatleben: Hahn stellt der 
verdutzten Gruppe seine Verlobte vor. 


Zios Festung ist mit zahl- 
reichen Türmen und Stegen 
ein verzwicktes Labyrinth 


Chaz: 


Ci 1 US 


Hahn 


Gryz im Kampf mit einem vierbeinigen Stahlkoloß: Nach Anwahl des Nahkampfkommandos 
seht Ihr den Charakter vorstürmen und in bester Anime-Manier auf den Gegner einprügeln. 


I 


I 
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liehe Dämon Gaw komplettieren nicht 
nur das ’Topful Mail”-Trio, sondern bie- 
ten Euch außerdem die Wahl aus drei 
unterschiedlich Charakteren. Nur wenn 
Ihr die Talente Eures Trios richtig koor- 
diniert, erfahrt Ihr um Muttonheads 
finstere Pläne. 

CD-Abenteurer freut die Ausnutzung 
des Speichermediums: Unterschiedliche 
Charaktere sorgen für Abwechslung, 
trickfilmreife Zwischenspänne und über 
zweieinhalb Stunden Sprachausgabe für 
offene Münder. Eine Plazierung im 
Adventure-Olymp bleibt der Elfe auf- 
grund penibler Kollisionsabfrage und 
eintöniger Level jedoch versagt. "Popful 
Mail" bietet dem ”Wonderboy”-Fan zwar 
wochenlang charmante Niedlich-Kost, 
doch meinen Lieblings-Klassiker ersetzt 
es nicht ganz, rb 


Erst nach Eurem Sieg 
über den Waldgolem 
begleitet Euch Tatt zu 
den Windhöhlen. 


grafik gelegt und durch ein Charakter- 
porträt verziert. 

"Phantasy Star”-Fans freuen sich über 
eine Kombination aus den Kampfbild- 
schirmen beider Vorgänger: Ihr verprü- 
gelt Eure Gegner inmitten situations- 
gerechter Hintergrundgrafik aus drei- 
dimensionaler Perspektive. Nach einer 
Attacke beobachtet Ihr, wie Eure Streiter 
auf die Gegner losstürmen und sie mit 
konventionellen Waffen oder den Psi- 
ähnlichen ’Techniques” massakrieren. 
Als innovative Neuerungen entdeckt Ihr 
neben 15 unterschiedlichen ”Tech- 
nique”-Kombinationen einen Raum- 
schiffausflug zu fremden Planeten und 
die Fahrt in einem Panzer: Kommt es in 
dem Gefährt zu einer Auseinander- 
setzung, seht Ihr Eure Kontrahenten auf 
einem neuen Kampfbildschirm aus der 
Panzer-Sicht. 

Das riesige Spielareal, eine komplexe 
Story sowie Bilderfluten in gewichtigen 
Situationen verbannen Euch wochen- 
lang vor Eure Konsole. Die im dritten 
Teil enervierende Menge an Monster- 
begegnungen wurde auf ein angeneh- 
mes Maß reduziert, die Truppenplanung 
durch das übersichtliche Menüsystem 
erheblich erleichtert. ’Thantasy Star 4” 
ist trotz magerer Oberweltgrafik ein 
würdiges Finale der Klassiker-Reihe. 
Allerdings rechtfertigen weder billige 
Papphülle noch Schwarz/Weiß-Anlei- 
tung den hohen Preis des 24-MBit- 
Schockers. rb 

Testmuster von Dynatex, Dortmund. Tel.: 0231/556140 
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Popfal Mail 

Als abenteuerlustige 
Elfe ist ”Popful Mail” 
weder an einem ruhigen 
Baumhaus, noch einem 
langweiligen Gatten inter- 
essiert. Auf der ständigen 
Suche nach Reichtum und 
Ruhm hängt sich die glücklose Kopf- 
geldjägerin an die Fersen des schurki- 
schen Magiers Muttonhead: Ihr steuert 
das putzige Elfensprite durch sechs 
scrollende Welten im klassischen "Won- 
derboy"-Gewand: Durch regelmäßiges 
Monstermetzeln schwillt Euer Geld- 
beutel an, in verträumten Ansiedlungen 
wagt Ihr einen Einkau£strip. 

Nach der Levelwahl auf einer Über- 
sichtskarte geht Ihr auf die Pirsch: Auf 
der Jagd nach den gewinnträchtigen 
Tierchen kämpft Ihr Euch durch platt- 
formreiche Wald- und muffige Höhlen- 
level. Bevor Ihr Eure neu erworbenen 
Finanzen in Ausrüstung investieren 
könnt, müßt Ihr erst die nächste Wohn- 
stadt finden. Elfen-Siedlungen schmie- 
gen sich beispielsweise unauffällig in 
ihre natürliche Umgebung: Ihr findet sie 
in Bäumen und inmitten monsterver- 
seuchter Grotten. 

Außer Waschbären, Riesenspinnen, 
Magiern und hölzernen Endgegnervehi- 
keln lernt Mail in der Waldwelt einen 
vorwitzigen Elfenjungen und den Ex- 
Schüler Muttonheads kennen: Besorgt 
um das Wohlergehen seines ehemals 
friedliebenden Mentors macht sich Lehr- 
ling Tatt mit zauberhaftem Talent an 
Eurer Seite nützlich: Tatt und der rund- 


83 % 


Trotz enttäuschender Technik ein 




MEGA-CD 
WORKING DESIGNS 
UNBEKANNT 


^SYSTEM 
BRD-RELEAS E 
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Fantasy-Action-Adventure in ”Wonderboy”- 


Q 


O 


stimmungsgewaltiges und ehrwürdiges 
Finale der’Thantasy Star”-Reihe. 


Bereits durchgespielte Stationen 
könnt Ihr nicht einfach passieren: 
Sie müssen erneut bewältigt werden. 


Tradition. Niedliche Charaktere und ein 
riesiges Spielareal fesseln für Wochen. 


Nur tücbHge 
MoMSterjäger 
haben in “^Popfid 
Mail" eine Üher- 
lebenscbance: 
Auch die reich- 
ste E^e ist 
dank den hor- 
renden Freisen 
fllr die lebens- 
notwendigen 
Heilmittel, Wttf- 
fen und Rüstun- 
gen schnell 
bankrott 
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Angaben zu seinem % 
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64-Bit-Schlachtschiff V 
hält sich Nintendo 

f- ’i 

noch zurück, doch die 
wichtigsten Soß- 
ware-Partner sind i 


bereits nominiert. 




„Die Rohstoffe der 
Zukunft; Wasser 
UND ROH." 


G eorg Zachary programmierte sein erstes 
(und gleichzeitig letztes) Spiel 1979 zu 
einer Zeit, als 16 Kilobyte RAM noch Luxus 
waren. Später absolvierte er ein Studium am 


ach der Japan-Veröffent- 
lichung von Playstation 
und Saturn ruhen nun alle 
Augen auf Nintendo. Hält 
der Marktführer sein Versprechen, eine 
64-Bit-Konsole im Herbst 1995 für unter 
250 US-$ (zirka 400 Mark) auszuliefern? 
Und kann sich eine Modul-Konsole auf 
dem mit rasender Geschwindigkeit 
wachsenden CD-ROM-Markt behaupten? 
Die Frage "CD oder Modul" stellt sich 
für Nintendo nicht - eine CD-Konsole ist 
schlichtweg zu teuer. Nicht nur das 
Laufwerk (verdoppelt den Hardware- 
Preis), sondern auch die RAM-Bausteine 
machen einen Preis von unter 500 Madr 
nahezu unmöglich. Die Playstatiyn 
befreit sich vom CD-ROM-Manko (h^e 
Ladezeiten) durch den Kauf von infge- 
samt 3,5 MByte RAM-Speicher, leim 
Saturn sind es sogar 4,5 MByte. Cf) das 
langt? Die einzelne Strecke von fddge 
Racer" paßt noch in den Hauptsplicher, 
doch sobald mehr Grafikdaten inl Spiel 
kommen, muß nachgeladen wercln. 

Da 64-Bit-Spiele noch mehr Speicher 
schlucken als Titel für 32-Bit-Ko|isolen 
(SGI nennt einen Bedarf von 8 WByte 
RAM, die den Hersteller ungefäir 400 
Mark kosten würden) geht Ninfcndo 
einen anderen Weg: Obwohl die Smele- 
Branche momentan in einer CD-EuJ^o- 
rie schwelgt, verzichtet Nintendo \uf 
Laufwerk und Riesen-RAM und inv^^ 
stiert in noch mehr Grafik-Power. Der 


Der amerikanische Simulationsspezialist Para- 
digm entwickelt Tools und ein Spiel mit Shigeru 
Miyamoto. Im Bild die 3D-Abfahrt "Egghead". 


Angel Studios, bekannt durch aufwendige 3D-Rides und die 
V Special Effects für den "Rasenmäher Mann", konzentriert... 


...sich nun auf SGI-Spiele: Unten links 
Fl Net Race", oben "Mad Cap Omithon 






/ 


Kilkr 

Instinct 

n st die Rare-Prügelei noch härter als ”MK 2" 
oder taktisch ausgefeilter als "Street Figh- 
ter2"? Die Erwartungen an den 64-Bit-Prügelhit 
im Automatengehäuse waren weltweit hoch. 
MANIAC hat testgespielt. 

"Killer Instinct" betritt das Schlachtfeld nach 
bekanntem Turnier-Prinzip: Ihr wählt eines von elf 
Monstern und wagt Euch anschließend in zehn 
Duelle, die jeweils am Heimatort Eures Kontrahen- 
ten ausgetragen werden. Ihr kämpft auf Hochhäu- 
sern, in der Eiswüste, vor einem malerischen 
Kaminfeuer oder gar auf einer wackligen Hänge- 
brücke über einer Schlucht. Neben den sechs Trit- 
ten und Schlägen stehen Euch je nach Krieger 
mehr als 30 Combos, Spezialattacken und Fini- 
shing-Moves zur Verfügung, um Euren Gegenüber 
das Fürchten zu lehren. Auf Hochhäusern und der 
Brücke habt ihr zusätzlich die Möglichkeit, Euren 
Gegner in die Tiefe zu stürzen. Nachdem das pro- 
vozierende "Ready“ den Kampfbeginn signalisiert, 
stürmt Ihr auf Euren Gegner zu und versucht, 
einen der gefürchteten Ultra-Combos anzusetzen: 
Bis zu 32 Schläge muß der arme Widersacher 
wehrlos einstecken, falls er seinen Combo-Breaker 
nicht kennt. Sprünge sind im Kampf nahezu nutz- 


Sprung vo i 16-Bit ohr ^ 

64-Bit-Ger eration ist nit dem Verzicht 
teuer erkai ft. Nur so i id durch Massen- 
produktion technische Innovationen und 
eine auf S »iele maßgefchneiderte RISC- 
Hardwary läßt sich Workstation-Pfcwer 
zum Su^r-Nintendo-Preis realisierai. 

reis za hlt 'iw eh ^' Nt i itü f ido/üQ ildQ^ 
die Schar der Lizenznehmer: Mindesj^s 
100 MBit sollen die Module nad^ffussa- 
gen von Silicon Graphicyiilffassen. Als 
Fnt"'irHiinr""T"J^iiid^Ti^it~rn die Her- 
Eh PC (wie etwa die Playsta- 


Massachusetts Institute of Technology (MIT). 
Nach seiner Zusammenarbeit mit dem Data- 
Glove-Erfinder Jaron Lanier wurde Zachary 1992 
Marketing-Manager für Unterhaltungselektronik 
bei Silicon Graphics. Damit ist er für die Ver- 
marktung des Ultra 64 zuständig. 

^ Findet sich im “Killer Instincf-Automat 

■ bereits Ultra-64-Technik? 

George Zachary: Der Automat benützt eine MIPS- 
64-Bit-CPU, die dem Hauptprozessor des U64 
sehr ähnlich ist. Davon abgesehen bestehen 
aber keine Gemeinsamkeiten. 

^ Die Ultra-64-Spiele sollen gut 100MBit 

■ umfassen, doch “Killer Instinct“ füllt eine 
900-MBit-Festplatte. Wird die Heimversion von 
"Killer Instinct“ etwa in Echtzeit animiert? 

George Zachary: Ja. eine andere Möglichkeit 
gibt es nicht. Außerdem ist es einfacher, die 



■3T 


I Prügel-Power nach dem "Donkey Kong”- 
Schema. Alle 3D-Figuren und 



Die Grafik soll bleiben, die Technik 
jedoch nicht: Auf dem Ultra 64 wird 
"Killer Instinct” in Echtzeit berechnet! 


los: Sie sind durch einen einfachen Schlag abzu- 
wehren, kosten den Gegner nur wenig Energie und 
werden Euch meist zum Verhängnis. Da sich jeder 
Charakter schnell von einem Schlag erholt, kann er 
vor Eurer Landung schon wieder einen Combo 
ansetzen, der Euch wesentlich stärker beein- 
druckt. Dadurch haben die meisten Kämpfe den 
gleichen Verlauf: Jeder Fighter versucht, eine 
möglichst harte Combo anzusetzen oder den 
Kontrahenten mit Feuerball und Energiegeschoß 



imierer), [üc » ttcic i'n eine SC 
erfolgreiclste Grafik-Wor^ 
des letzten Jahres. Die 
werden von US-Firmen i 
eit, die bisher pH* Wissenscha 


/ uarbeiteten unp 
r SGI-Hardware 
? Herst ol ^ t)» w i' O "' 


?r dem Militär 
Erl ahrung mit diesi 
4i«l)en. Tr adt4ionull 
Acclaim haben sich das 3D-Know-How 
im Schnelldurchlauf erarbeitet:Wir ver- 
muten, daß ihre U64-Spiele in der neu- 
aufgebauten ATG-Entwicklungsabtei- 
lung (MANIAC 4/94) entstehen werden. 


Grafik wirklich in 3D zu berechnen. 

^ Prügelspiele, Jump'n'Runs...wird die 

■ neue Konsolengeneration keine neuen 
Spiele bringen? 

George Zachary: Nein, die meisten Spieletypen 
werden überleben. Dazu kommen eine Menge 
Flug- und Fahrzeugsimulationen, Abenteuerspie- 
le aus der Ich-Perspektive... 

^ Keine wirklich neuartigen, vielleicht gar 

■ abstrakten Spiele? 

George Zachary: Ich weiß nicht, ob die Masse 
etwas Ungewöhnliches akzeptiert. Nolan Bush- 
nell hat's mal versucht: Du konntest Deine Ste- 
reoanlage in das Atari 2600 stecken und dann in 
Abstimmung mit der Musik mit Farben herum- 
spielen. Bushnell prophezeite, daß jeder Mensch 
das kaufen würde - später erzähle er mir, daß er 
davon nur 600 Kassetten abgesetzt hat. 


Trotz Zoom hat "Killer Instinct” mehr 
Ähnlichkeit mit ”MK ",als mit den 
"Virtua Fighter" -Spielen von Sega. 


auf Distanz zu halten. Trotz dieses Mankos zieht 
Euch der Automat die Münzen aus der Tasche: Die 
"Street Fighter’-Steuerung ist schnell kapiert, die 
Krieger reagieren auf Eure Kommandos blitz- 
schnell und pixelgenau. Grandiose Animationen, 
"Fatal Fury“-Zoom und 
sich drehende Plattfor- 
men würzen das 
Kampfgeschehen 
Groovige Indianer-Bon- 
gos und Mosch-Gitar- 
ren fordern einen bluti- 
gen Sieg. "Killer In- 
stinct" ist ein schnelles 
Turniergeprügel mit 
fairer Kollisionsabfra- 
ge, fetziger Grafik und 
(zu) leicht ausführba- 
ren Ultra-Combos, oe 



SYSTEM^^^ 

SPIELAUTOMAT 


Williams 

BRD-RELEASE ^ 

ERSCHIENEN 


SPiELSPASS 


79 % 


Hardcore-Gebolze mit edel gerenderten 
3D-Sprites, Marathon-Combos und einer 
Handvoll geschmackloser Gags. 


(Iltr9-Gehein: 

’CHNIK 

Seit de/ Bekanntgalbe des Ultra-64-Pro- 
jekts haben sich Nimendos technische 
Versprechen kaum kcVkretisiert. Offizi- 
ell i/f, däß das HerzstYck des Ultra 64 
■^^ww4-Bit-RIS C Chip 'i w und zwar ein 
Verwandter des R4(XX). 

Dieser Baustein 
wurde als erster seri- 
enmäßig produzierter 
Fortsetzung auf Seite 38 


^ Was hältst Du vom 
■ “Virtual Boy”? 

George Zachary: Der Vir- 
tual Boy ist DK. Er zeigt, 
daß Nintendo daran inter- 
essiert ist, “Leading 
Edge“-Technologie zu pro- 
duzieren - das ist wichtig 
für den Konzern. 

Generell sind aber auch 
wirklich hochauflösende Displays noch nicht gut 
genug für Virtual Reality. Ein VR-Pilotenhelm 
auf der Siggraph vor zwei Jahren kostete unge- 
fähr 165.000 US-Dollar und war darüber hinaus 
hochempfindlich. Es gibt zwei Sachen mit denen 
Du Dich auf dem Massenmarkt nicht blicken las- 
sen brauchst: "Vorsicht zerbrechlich“. ..und ein 
Preis von 165.000 Dollar! 



6. Zachary/SGI: ”Echt- 
zeit-Morphs würde ich 
gerne in einem Spiel 
sehen - die Hardware ist 
dazu jetzt in der Lage. In 
zehn Jahren laufen wir 
dann mit Jurassic-Park- 
Dinos um die Wette." 




\crmarklcl werden sollien. 


Für Acelaini programmieren die wiclitigslen 
Hnlwicklimgshäiiser (u.a. Frohe in Hngland, 
Sculpuired Software in den USA und Beam 
in Australien), außerdem bereitet sieh die 
Aktiengesellschaft durch den Aulliau der 
Advanced Technology (iioup auf die Gene- 


ration der 32- mul 64- 
Bit-Konsolen vor. 
Durch die ATG holte 
sich Acclaim unerläß- 
liches Know-How auf 
dem Gebiet der 3D- 
Animation ins Haus — 
Wir vermuten, daß 
sich vorrangig diese 
Abteilung mit der 
Ultra-6^-Faitw icklung 
be.schäftigt. 


Bisherige Kunden; 


Valiant, Digital Pictures 


Bisherige Spiele: 


Knapp 100 Titel in un- 
zähligen Modul-, Disk- 
und CD-Versionen. U.a. 
die Konsolen-Umset- 
zungen von "Mortal 
Kombar und "Mortal 
Kombat 2", "Smash TV" 
und "NBA Jam", Mar- 
vel-Llzenzen ("Splder- 
man", "Wolverlne"), In 
Zukunft auch Spiele zu 
den Charakteren der 
Acclaim-Tochter 
Valiant Comics. 


Für Ultra 64 geplant: 


"Turok” 


Nintendos Dreamteam 


B esonderes Augenmerk verdient die Wahl der Lizenznehmer für das Ultra 64. Nintendo geht momentan noch sehr behut- 
sam vor und favorisiert amerikanische (und allgemein "westliche") Entwickler und Hersteller. Macht sich das amerikani- 
sche Management unter Howard Lincoln bemerkbar oder haben die amerikanischen Entwickler ihren japanischen Kollegen 
etwas voraus? Die in Größe und Historie sehr unterschiedlichen Mitglieder des "Dreamteams" (NOA-Präsident Howard Lincoln) 
haben dennoch ein paar Gemeinsamkeiten: Zum einen verstehen die meisten der Hersteller etwas von 3D-Animation und Vehi- 
kel-Simulationen in Echtzeit. Außerdem handelt es sich bei den "Dreamteam"-Herstellern um Firmen, die bereits früh (also vor 
Mega Drive und Super Nintendo) mit dem japanischen Markt (Sierra, Bullet Proof) oder dem NES (Software Creations) Kontakt 
hatten oder gar schon in den BOer-Jahren mit Nintendo zusammenarbeiteten (Rare, Acclaim, nochmals Bullet Proof). Dazu 
kommen Hersteller mit fundierten Kenntnissen der SGI-Hardware, mit Tools und Programmiertechniken, die vor gut einem Jahr 
auch für das Ultra 64 relevant wurden. Über SGI kam Nintendo z.B. an die Angel Studios. Anfänger auf dem Gebiet der Spiele 
und interaktiven Anwendungen, aber Pioniere was aufwendige 3D-Animation angeht. Ähnlich verhält es sich mit Paradigm. 
Neben den aufgeführten Dreamteam-Mitgliedern gehören auch die Grafik-Tool-Hersteller Alias und MultiGen sowie der Hard- 
ware-Hersteller Rambus (verspricht 500-MHz-Zugriff auf _ 


den Speicher des Ultra 64) zu den Nintendo-Gefährten. 
Außerdem entwickelt LucasArts wahrscheinlich bereits für 
das U64; auch von einem Interesse der englischen Nobel- 
Software-Schmiede Bullfrog an der Nintendo-Hardware 
wird gemunkelt. 


nCCLfilM 


AS Bündnis zwi.sdicn .Nintcn- 
do und dem wichligslcn 
VidcospidhcrstcllcM- dc*r USA hat 
eine Tradition, die bis in die SOer 
Jahre zurüekreiehi. Aeclaim w urde 
198"" \on ehemaligen .Managern des Spiele- 
Fioniers Aetivision gegründet und erhielt 
B>X) (nach der ( bernahme der .MC^.A-äochler 
Ljn) das Privileg, mehr als fünf Ninlendo- 
Spiele pro Jahr herzu.stellen. Durch ihre Ver- 
bindung mit der W illiams Bally/.Midway-Hol- 
ding WMS erwarb Acclaim die Modul-Lizenz 
lür die wichtig.sten amerikani.schen Spielau- 
tomaten. u.a. ".Arch Kixafs", "Naiv". "\B.\ Jam" 
und schließlich beide ".Mortal Kombat"-Spie- 
le. Fr.si 1992 begann Acclaim. auch .Sega-Tilel 
zu entw ickeln. wobei die.se durch aufgekaufte 
l irmenre.sie des englischen .Mirror- Konzerns 









Synthetische Helden: Durch den Aufbau der Advanced Tech- 
nology Group bündelte Acclaim wichtiges 3D-Know-How. 


(tNQEL STUDIOS 

Ä ie kaliforni.schen .Animationsspeziali- 
^ sten machten sich Anfang der 90er 
Jahre durch den Cyber-l-ilm " Lhe Lawnmo- 
wer .Man" einen Namen und realisierten 1993 
eine erste interaktive Anwendung (den 
Science-fiction-Flug "Pierodactyl"). Neben 
.Arbeiten für die Film- und .Musik-Industrie 
(Peter Gabriels "Ki.ss the Frog") sieht Firmen- 
gründer Diego Angel die Zukunft im 
\ ideospiel- und .Automaten-Busine.ss. Drei 
.Arcade-Sinuilationen auf SGI-Basis sind 


bereits lertigge.stelll. Für Sega entwickelten 
die .Angels Studios die Vorspanne und Zwi- 
.schenanimationen von "Fcco: 'Fhe 'Fides of 
Firne" und "Fternal Champions CD", ein 
Saturn-Spiel soll noch in die.sem Jahr folgen. 


Daneben arbeitet das 
knapp 40 .Mann-starke 
S p i e 1 ee n t w’ i c k 1 u n gs- 
'Feam auch an Soft- 
ware für die neue 
Geheim-Ktjn.sole des 
amerikanischen Spiel- 
zeug-Herstellers Ha.s- 
bro. 

Der Kontakt zu Nin- 
tendo w urde über SGI 
hergestellt, die Ultra- 
64-Fntwicklungssyste- 
me hat .Angel in die- 
.sen 'lagen erhalten. 


Bisherige Kunden: 


u.a. ABC Network, Fox 
Gable Network, NASA, 
HBO-Cinematrix, Mor- 
gan Creek, Polaroid, 
Sky TV, Sega 


Bisherige Produkte: 


Peter Gabriels Mind- 
blender (HDTV-Musik- 
Clip), Orbit Defenders, 
Fl Net Race und Dr. 

Megow's Mad Cap 
Ornithon (alles Netz- 
werk-Spielautomaten 
auf SGI-Basis). 


Für Ultra 64 geplant: 


Nicht bekannt; eventuell 
eine Umsetzung von 
"Fl Net Race" oder 
"Orbit Oefenders" 



Vom linearen 3D-Ride zur interaktiven 
Unterhaltung: Die Angels Studios sind der 
überraschendste Ultra-64-Partner. 


DMn DESIGN 

D a\'id Jones gründete die Fntw icklungs- 
firma D.MA auf dem Frfolg seiner 
.Actionspiele "Menace" und "Blood Money", 
die er Fnde der SOer Jahre auf dem Atari .ST 
entwickelte. Für das Liverpooler Soft- 
warehaus P.sygnosis zahlte .sich die Zu.sam- 
menarbeit spätestens mit der VerF)ffent- 
lichung von "Lemmings" aus. das in den 
iTNersionen für S'F und Amiga hunderttau- 
.sendfach verkauft und bis heute für nahezu 
alle Hardware-Plattformen umge.setzl wurde. 
Spätere D.MA-Spiele waren zwar noch über- 
durchschnittlich, aber bereits deutlich 
.schwächer als das geniale 'Faktik-Gewu.sel. 
Durch die Zu.sammen- 
arbeit mit Nintendo 
endete die achtjährige 
Zusammenarbeit mit 
Psygnosis; .Momentan 
schuftet David Jones 
und sein Fntwick- 
1 II ngst ea n i a u ssc h 1 ie ß- 
lich für das l ltra 64. 

GTE 

ie "Interactive .Media"-Division des 
a meri ka n i.schen Teleh >n net z- 1 let rei 1 x*rs 
G I F w urde 1990 gegründet und konzentriert 
sich auf die Fniw icklung und \ ermarktung 
von \’ideo- und Computerspielen sow ie 


Bisherige Kunden: 
Bisherige Spiele: 



Für Ultra 64 geplant; 


Nicht bekannt 


MANIAC april 






Viel Hype & PR, doch bislang keine starken 
Produkte: Telephon -Company GTE debütierte 
mit "Jammit" (Bild) und "Street Hockey". 


Acciaim, Tradewest, 
Electronic Arts, 
Nintendo 

Seit 1982 zirka 30 
Spiele in rund 50 Ver- 
sionen, darunter "Atic 
Atac" (1984), "Sabre- 
wuir, "Knightlore“, 
"R.C. Pro Am", "Wizards | 
& Warriors" (beide 
NES), "Battletoads", 
"Donkey Kong Coun- 
try", "Killer instinct" 

iffliiiifmiBima 

'Killer Instinct' 


Erstrahlt zum Start des Ultra 64 in neuer Pracht: "Final 
Fantasy" von Square (Im Bild die aktuelle 16-Bit-Episode). 


"Jammit” (3D0), 
"Street Hockey” 
r Ninte 

mm 

Nicht bekannt 




Neue Missionen und eine audiovisuelle 
Rundumverbesserung für die beste Oldtimer- 
Flugsimulation: "Red Baron” von 1990. 


"Final Fantasy”-Rol- 
lenspiele und -Action- 
Adventures für Game 
Boy, NES und Super- 
NintendO'Systeme, 
"Secret of Mana", 
"Chrono Trigger" 

rnmrmm 

Komplett neugestalte- 
tes "Final Fantasy" 


Die englischen Programmier-Veteranen Software Crea- 
tions liefern Nintendo-Sound-Tools für das Ultra 64. 


MiM 


U.a. SGI, Ford, Volvo, 
BMW, Krauss Mattel, 
Boing, US Army, Navy 
& Airtorce 

ifflfflfTijrrHiiB 

I Vega (und Add-On-Sott- 1 
wäre), VisionWorks, 
AudioWorks I & II, 

I AudioGen (alles Tools) 

■Miiiniffflmii 

Eine 3D-Action-Flug- 
simulation 


I Dynamix, Coktei Vision | 
(Frankreich) 

Einer der ältesten 
Spielehersteller der 
Welt (und erster US- 
Hersteller, der japani- 
sche Titel adaptierte), 
seit 1982 zirka 30 
Spiele In rund 50 Ver- 
sionen. Darunter 
"King s Quest”-, 
"Space Quest”- und 
"Leisure Suit Larry"- 
Serien. "Metaltech"- 
Roboterkamptspiele 
mit Modem-Option, 
"Stellar 7", "Nova 9”, 
"Inca" tür CD-ROM 
und CDi 

ii'iiiaaTr 

Eine verbesserte 
Neuauflage der 
nostalgischen Flugsi- 
mulation “Red Baron" 


Sony Imagesoft, 
Acciaim, Tradewest, 
U.S. Gold, Ocean 

Bis Anfang der 90er 
I Jahre unzählige Automa- | 
tenumsetzungen für 
zumeist englische Her- 
I steiler, aber auch Spiele 
für NES und Super NES: 
"Solstice", "Equinox" 

B'iiirKimn" 

Nicht bekannt 
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SPECTRUM HOLOBYTE 

E in amerikanischer Software-Kiese mit 
konkurren/.loseni 31)-Know-l low: Ange- 
fani^en mit den "Falcon"-Flui;sinuilationen des 
Firmengriinders (nlman Foiiie bis /um Kauf 
des 31>-SjX‘/iaIisten Microprose beschäftigten 
sich Speclrum-Holobyle-Fntw ickler in Furopa 
und den I SA mit pD-l-chtzeit-Animationen 
und \ ehikel-Simulationen. 

Fine Vier-Millionen-I)ollar-lnvestitionssprit/e 
erlaubte es Spectrum llolobyte 1W2. Teile der 
Firma aus dem zerfallenen lni|K*rium des /ei- 
tungs-'l’ycoons Robert Maxwell zurückzukau- 
fen und in die lüitwicklung von Virtual Keali- 
ty-Kides zu investieren. Die /u.sammenarbeit 
mit dem englischen \ K-Fionier \\ -Industries 
und der l S-1 landeiskette Fdison erwiesen 
sich jedoch als wenig lukratix . 1993 kauft 
Sj)ectrum llolobyte den Nintendo-Fartner und 
'Telris' -Lizenzhalter Bullet Froof. knapp ein 
Jahr später wird mit .Micropro.se 
eines der ältesten l S-Soft- 
warehäiiser und der Marktfüh- 
rer auf dem (lebiet militärischer 
1-lugsinuilationen geschluckt. 
Zusammen mit Designer Sid 
Meier ("Firate.s", "Colonization") 
und dem "Tetris''-Frfinder .Mexej 
Für Ultra 64 geplant; Fatschitnow stehen zwei der 


Tochterfirmen 


Microprose, Bullet 
Prool Software 


Bisherige Spiele 


Dutzende von SD-Simu- 
iationen sowie Grübel- 
spiele von Bullet 
Proof, ("Tetris"), "Fal- 
con", "F-15", "Railroad 
Tycoon", "Colonization" 


fi uch beim Computer- und \ ideospieI- 
hersteller \ irgin lnteracti\ e Fntertain- 
ment (als Zusammenschluls aus \ irgin 
Games und dem englischen Budget-Rie.sen 
Masteitronic 19«S“’ gegründet, inzwischen zu 
35% an den Spielzeughersteller Hasbro und 
den Video-Distributor Blockbu.ster verkauft), 
hat die rllra-() i-.Arbeit begonnen. Zwei 
Spiele werden in Fngland entw ickelt, eines 
davon ist laut .Marketing-Manager .Martin 
SpieK "ultra brutal", das andere ein "total 
abgedrehtes" lump'n' 

Run. (lenerell gibt .Mar- 
tin dem l ltra ()4 gute 
Chancen: "SchlieKlich 
arbeiten sowohl Shige- 
ru Miyamoto. als auch Für Ultra 64 geplant: 
S(|uare Soft nur für 
Nintendo." 


Bisherige Spiele 


Uber hundert Modul-, 
Disk- und CD-Spieie. U.a. 
"Cool Soof "Dune 2" 


Für Ultra 64 geplant: 


WMS 


mMilliams. der neben Atari älteste Auto- 
matenher.steller der I S.\. fusionieile Fnde 
der (SOer Jahre mit dem einstigen Mitbewerber 
BallyMidway. Der Besitzer dieses Konglome- 
rats ist WMS Industries, der als \ ertrieb der 
Ultra-Spiele \on W illiams fungieren wird. 

Auf Williams' Konto gehen Spiele-lnno\atio- 
nen wie z.B. "Star Rider", ein 3D-Rennspiel. 
das bereits 19*Si mit \orberechneter Compu- 
teranimation arbeitete und trotzdem interaktiv 
war. Mit dem "Defen- 
ck-r"- und ':i.n,si"-i:,fin- 

der Fugene Jarxis - 

arbeitet ein legendärer 
Spieldesigner für den 
Si')ielhallen-(iiganten. 

Auch "Smash T\ "- und 
"Mortal Kombal"-Desig- 
ner l-d Boon steht W il- 
liams (und damit der 
l Itra-ü i-Fnt Wicklung) 
zur Verfügung. 


Bisherige Spiele 


Williams und Bally/ 
Midway zusammen 
zirka 70 Spiel- 
automaten. U.a. 
"Defender", "Joust" , 
"Robotron", "NARC", 
"Smash TV", "Mortal 
Kombat", "Cruis'n USA" [ 

Neues "Doom", ver- 
I ändertes "Cruis'n USA", | 
"Mortal Kombat 3" 


Fortsetzung von Seite 35 

64-Bit-Prozessor von MIPS (inzwischen 
eine SGI-Tochter) konzipiert und steckt 
in den Hochleistungs-Workstations der 
Onyx-Serie. Die "Superpipeline" des 
R4400 ermöglicht die parallele Durch- 
führung von zwei Rechenoperationen. 
Speziell für Nintendo patentierte der 
US-Herstellers Rambus eine Technik zur ^ 
Speicherverw'altung, die einen gew^ 
tigen Datendurchsatz ermöglicht. Di^h 
diese Technologie sollen die Solcher 
des Ultra 64 mit einer Geschx^migkeit 
von maximal 500 MByte in Sekunde 
beschrieben und ausgele.^ werden - 
ob die CPU da noch mitl^imt? 

Neben den fast schoiyBblichen Grafik- 
Features (Texture ^pping, Gouraud 
Shading), soll ^ch Anti-Aliasing 
(die Beseitiguiy des Treppeneffekts 
durch Interpoljnon 
zwischen / den 
Pixeln - sieÄe Bil- 
der rechts) in Echt- 
zeit möglich wer- 
den. Auch schlam- 
piges Clipping (wie 
in "Ridge Racer") 
und dem Anblick 
Biaiiin.PiYaln 
(wenn Ihr einer Bit- 
map-Texture zu nahe kqmmt) will Euch 
Nintend ( ^<» f& paren. 3D|Spiele für das 




Ultra 64| werden vorai 
prozendualen Textuj 
Diese Bitmap-Tapeten « 
schlucket aber Rechenzi 


sichtlich mit 
verschönet, 
aren Speic/er, 
it. Von einem- 


spezialisi ?rten Co-Prozessor ist eb enfalls 
die Rede - die große Unbekanntem der 
Ultra-64-Ärchitektur. 

Spezielle ROM-Module mit einer Kapazität 
von über 100 MBit stehen als Speicherme- 
dium fest, könnten aber mittelfristig eine 
Alternative bekommen. Die Ergänzung 
der Konsole durch ein Q)-ROM-Laufwerk 
ist nicht mehr ausgeschlossen, wi 


Crais'n ÜSfi 


Bis zu vier "Cruis'n USA" -Automaten lassen sich 
untereinander vernetzen. 


« 116 Welt fährt "Daytona USA", doch Nin- 
tendo hat sich in Segas Klassiker "Out 
Run" verguckt; Statt realistischem Fahrverhalten 
mit verschärftem Slide-Faktor setzt "Cruis n 


USA" auf unbeschwertes Fun-Gebolze. Vier 
(durch einen Cheat auch acht) Fantasy-Schlitten 
stehen in der Garage und erwarten den Start- 
schuß zu einer panamerikanischen Asphalt- 
schlacht. Ihr spielt mit Automatik oder Gang- 
schaltung, wobei sich nur abgebrühte Fahrer an 
die manuelle Kupplung wagen und gleichzeitig 
auf die Cockpit-Ansicht schalten. 

Die zehn Standard-Strecken führen Euch durch 
alle Landschaftstypen Nordamerikas. Angeblich 
haben die Designer die realen Strecken mit der 
Kamera abgefahren, das Filmmaterial digitali- 
siert und als Texture-Maps eingebaut. Gut mög- 
lich, denn "Cruis'n USA" verblüfft durch täu- 
schend echte Natur- und Großstadtoptiken. Spie- 
lerisch revolutionär sind an "Cruis'n USA" jedoch 
nur die Crashs und Stunts; Ihr kollidiert mit 
einem Doppeldeckerbus. rempelt einen Konkur- 
renten über den Straßengraben oder wirbelt 
sekundenlang durch eine Massenkarambolage. 
Während Ihr bei "Ridge Racer" durch die Kurve 


■ SPIELAU TOIVIAT| 
. WILLIAMS 
B ERSCHIENEN 1 


r Asphalt-Gewalt, statt Simulation: Pflege- ■ 
leichtes Action-Rennspiel mit hohem Fun- 1 
Faktor und hübscher, aber flacher Grafik. 1 

schlittert und dabei versucht im optimalen Gang 
zu bleiben, schlagt Ihr beim Nintendo-Automa- 
ten ganze Saltos ohne an Speed zu verlieren. 
Doch trotz seiner feinen, beinahe fotorealisti- 
schen Hintergrundgrafik ist "Cruis'n USA" ein 
rückständiges 3D-Spiel. Im Vergleich zu "Ridge 
Racer" fällt nicht zuletzt das Fehlen jeglicher 
Schatten und Schattierungen auf. wi 






Sog 


di« 


lAf 
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ahriwit! 


ir wollen Eure Mei- 
nung: Wenn Ihr die fol- 
genden Fragen beant- 
wortet, tut Ihr uns 
damit nicht nur einen Gefallen, Ihr 
habt die Chance, schnucklige Preise 
zu gewinnen: Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir drei Sony Play- 
stations mit den besten Spielen. 
Wenn Ihr vor dem offiziellen 
Deutschland-Start schon ”Ridge 
Racer” und ’Toh Shin Den” spielen 
wollt, müssen Eure Anwortbriefe bis 
zum 20. April in der Redaktion ein- 
treffen. Der Rechtsweg und sonstige 
Unannehmlichkeiten sind ausge- 
schlossen. Unsere Adresse lautet: 




ist eine S<my 


1. Welche Konsole 
besitzt Du? 

□ Super Nintendo 
Q 3D0 

□ Jaguar 
Q Mega 32X 

□ Mega CD 

□ Mega Drive 

□ Neo Geo/CD 


Q Philips CDi 

Q 3D0 

Deinem Haushalt vorhan- 

Playstation mit 

Playstation/Saturn 

Q CDi 

den bzw. wird demnächst 

den Spielen 
’^Ridge Racer", 


Q Mega 32X 

angeschafft? 

"TobSbinDen" 

2. Welche Konsole 

Q Virtual Boy 

Q Dolby Surround 

und "Mtdor 

wollt Ihr Euch als 

Q Neo Geo/CD 

Q 16:9-Fernseher 

Totm Grand 

nächstes holen? 

Q Ultra 64 

Discman 

Prix". 

Q Jaguar /CD 


Q Laserdisc-Spieler 

Der Zweit- 

Q Playstation 

3. Welches der folgen- 

Q MS-DOS-PC 

plazierte erhält 

m Saturn 

den Hi-Tech-Geräte ist in 

Videorecorder 

ebettfaUs eine 


Sony Playstati- 


4. Wie haben Dir folgende Rubriken gefallen? 


OM. Dazu gibt*s 
das Spiel "Ridge 


super gut nett mäßig mies 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 


Titelseite 
Inhaltsverzeichnis 
News (Schnipsel) 

Report: Sony-Konferenz 
Messebericht von der IMA 
Preview: Super Turrican 2 
Import-Tests 
"normale” Tests 
Report: Ultra 64 
Spiele aus dem Jenseits 


super gut nett mäßig mies 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 

□□□□□ 


Technik-Know-How 
Hero: Bub & Bob 
Leserbriefe 
8-Bit-Replay 
Editorial 

Tips (Last Resort) 
Imagina-Messebericht 
Online-Informationen 
Asian Cinema (Anime) 
Laser-Cinema ^ _ 


Racer^. 


Als3-hisS. 

Preis verlosen 
wir Je ein Mega- 
Drive- oder 
Super-NHdendo- 
Spiel 


MANIAC april 





5. Wie bist Du auf MANIAC 

9. Welche anderen 

Q Sitcoms 

14. Wo kaufst Du 

1 

1 

aufmerksam geworden? 

Zeitschriften liest Du 

(Goiden Giris & Co) 

normalerweise Deine 

1 

LJ Auslage am Kiosk 

regelmiBig? 

Q Nachrichten 

Spiele? 

1 

Werbung bzw. 

Q Audio 

LJ Sportübertragungen 

LJ Kaufhaus 

1 

1 

Erwähnung in anderem 

LJ Bravo 

Q Gameshows 

Q Videospiel- 

1 

Magazin oder Buch 

LJ Cinema 

(Giücksrad & Co) 

Fachgeschäft 

1 

Q Empfehlung 

LJ Max 

□ 

Q Versand 

1 

1 

durch Freunde 

^J Mc Donaids Kino-News 
^J Micky Maus 

12. Welche Spielgenres 

15. Leihst Du ab und zu 

1 

1 

1 

1 

6. Wie hat Dir diese 

LJ Musik Express 

gefallen Dir am hasten? 

Spiele In einer Videothek? 

1 

1 

MANIAC Insgesamt gefallen? 

Q PC-Piayer 

Q Shoot’em-Ups 

LJ ja Q nein 

■ 

1 

LJ Super 

Q Pop Rocky 

Q Actionspiele 

16. Wieviele Spiele kaufst 

1 

1 

LJ Gut 

LJ Roiiing Stone 

Q Jump’n’Runs 

1 

1 

LJ Ganz nett 

LJ Tempo 

Q Rennspiele 

Du Im Jahr? 

1 

1^ Mäßig 

LJ TV Spieifiim/TV Movie 

LJ Abenteuerspiele 


1 

Q Mies 

LJ Video 

Q Rollenspiele 

17. Wieviel Geld gibst Du 

1 

1 


CJ Video plus 

Q Beat’em-Ups 

Im Monat für Dein Hobby 

1 

7. Welche drei Artikel ha- 

□ 

LJ Denkspiele 

"Videospiele” aus? 

1 

ben Dir am besten gefallen? 

10. Welche Hobbies hast 

13. Helfen Dir die Anzei- 

LJ 10 bis 30 Mark 

1 

1 

1. 

LJ 30 bis 100 Mark 

1 

2. 

Du auBer Videospielen? 

gen in der MANIAC, Dich 

LJ 100 bis 300 Mark 

1 

3. 

Q Musik 

fOr ein bestimmtes Spiel zu 

^J über 300 Mark 

1 

1 

8. Welche anderen 

Q Fernsehen 

entscheiden? 


1 

1 

Q Videofiime 

Q Immer 

18. Wieviele Personen, 

1 

Spielezeitschrlften liest Du 

O Computer 

Q Meistens 

Dich eingeschlossen. 

1 

1 

regelmiBig? 

Q Kino 

Q Selten 

lesen dieses Exemplar der 

1 

^J Fun Vision 

^J Live-Musik, Clubs 

Q Nie 

MANIAC? 

1 

Q Game Pro 

und Discos 



1 

1 

LJ Gamers 

Q Sport 

19. Persönliche Angaben 


1 

1 

LJ Games Worid 


Alter Geschlecht 

1 

Q Mega Fun 

11. Welche Sendungen 

Anschrift! (Nur interessant, wenn Du an der Verlosung teilnehmen willst.) 

1 

1 

Q Nintendo Club-Magazin 
Q Piay Time 
Q Sega Magazin 
Q Super Pro 

schaust Du Dir gerne im 



1 

Name Vorname 


1 

Fernsehen an? 



i 

^J Zeichentrickserien 

Straße 


i 

LJ Spielfilme 

Postleitzahl Stadt 


1 

1 

L] Totai 

Q US-Krimi-Serien 

Ich bin damit einverstanden, daß die hier gemachten Angaben elektronisch verarbeitet werden. 

1 

Q Video Games 

Q Science-fiction 

Unterschrift: 


1 

■ 


MANIAC april 



are trademarks of Nintendo of America Inc. 
Nintendo of America Inc. 



Ninfendo* 


^ (/> 
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MEGA-PREISA 
Playstation und S 




TOP AKTUELL 
TÄOLICH 
NEUHEITEN 



mmmm 


flllMIJillClMMIf/J 


Actraiser 2 dt. 

Action Replay Pro 2 
Andre Agassi Tennis 
Arcus Odyssey us. 

Ardy Lightfoot 
Barkley Shut up & Jam 
Battle Tank 2 dt 
Beauty & Beast 
Beavis and Butthead us 
Biker Mice from Mars 
Bomberman 2 
Breath of Fire us. 

Brain Lord us. 

Brutal US. 

Bubsy 2 
Choplifter 3 
Clay Mates us. 

Clayfighter 2 Judgment 
Desert Fighter 
Demons Crest us. 

Donkey Kong Country 
Donkey Kong Country us 
Dragon Ball Z 3 
Earthworm Jim 
Equinox 
Excalibur 

Eye of the Beholder us 
Fl Pole Position 2 

Fatal Fury Special 
Final Fight 2 jp. 

Final Fantasy III 


109.95 

89.95 

119.95 
Vorb. 

129.95 

139.95 

59.95 

98.95 

139.95 

119.95 

115.95 

129.95 
129,95 
Vorb. 

129.95 

59.95 

109.95 

139.95 

69.95 

139.95 

128.95 

139.95 

129.95 

128.95 

79.95 

119.95 

139.95 

129.95 

129.95 

59.95 

139.95 


Full Throttle Racing 
Indiana Jones 
Infrarot Joypad 2 Player 
Illusion of Gaia 
John Madden ‘95 
Jungle Book 
Jurassic Park 2 
Legend dt. 

Lord of the Rings us. 
Lemmings II dt. 

Lufia US. 

Magic Boy 

Mario Andretti Racing 
Marko’s Magic Football 
Maximum Carnage 
Mega Man X 2 
Mega Man Soccer us. 
Mickey Mania dt. 

Might & Magic III us. 
Mr. Nutz dt. 

NBA Jam Tournament 
NBA Live 
NBA Showdown us. 
Nigel Mansell Indycar 
NHL ‘95 dt 
Obitus US. 

Prehistoric Man us. 
Radical Rex us 
Return of the Jedi 
Rise of the Robots 
Road Runner 
Rock’n’Roll Racing 
R-Type III eur. 

Secret of Mana dt 


99,95 

Samurai Shodown jp. 

129,95 

Gex 

Vorb. 

128,95 

Saturday Night Slam jp. 

89,95 

Guardian War 

129,95 

99,95 

Sea Quest 

129,95 

Magic Carpet 

Vorb. 

138,95 

Shaq Fu 

79,95 

Microcosm 

109,95 

109,95 

Soulblazer 

129,95 

Need for Speed 

119,95 

129,95 

Speed Racer us 

119,95 

Novastorm 

119,95 

69,95 

Speedy Gonzales us. 

129,95 

Out of this World 

79,95 

79,95 

Star Trek Next Gen. us. 

139,95 

Ouarantaine 

89,95 

123,95 

Star Trek Fleet Acadamy 

129,95 

Rebel Assault 

119,95 

79,95 

Star Wars 3 

139,95 

Return Fire 

119,95 

135,95 

Stargate 

139,95 

Rise of the Robots 

Vorb. 

119,95 

Streetracer 

119,95 

Road Rash 

119,95 

139,95 

Super Metroid dt. 

109,95 

Shadow 

119,95 

139,95 

Syndicate 

115,95 

Shock Wave dt. 

97,95 

129,95 

Turn and Burn 

69,95 

Shock Wave 2 

79,95 

139,95 

Ultima - Ruins of Virt. 

139,95 

Slayer 

129,95 

129,95 

Ultima - Black Gate 

139,95 

Star Blade 

119,95 

79,95 

Ultimate Fighters us. 

129,95 

Star Control II 

99,95 

144,95 

Undercover Cops us. 

129,95 

Super Street Fighter 2 Trb 129,95 

79,95 

Untouchables us. 

134,95 

Theme Park 

119,95 

139,95 

Wild + Wacky Sports 

89,95 

VR Stalker 

119,95 

119,95 

Wizardry 5 us. 

139,95 

Way of the Warrior 

119,95 

119,95 

World Cup Striker 

49,95 

Wing Commander 3 

Vorb. 

89,95 

World Heroes II us. 

139,95 

World Cup Golf 

119,95 

89,95 

WWF Raw 

109,95 

3-DO Joyboard 

219,95 

99,95 

50/60 Hz Umbau 

39,95 

3-DO Flightstick 

Vorb. 


139.95 

124.95 

129.95 

69.95 

39.95 

109.95 

89.95 

109.95 



3DO 


FZ-10 NTSC 
FZ-10 RGB 
FZ-10 PAL 

Crime Patrol 
Demo. Man 
Drug Wars 
FIFA Soccer 


899,- 

1099,- 

948,- 

129.95 

119.95 
Vorb. 

99.95 




TRAPELINK Spieleversand Eltastr. 8 78S32 Tuttli 






ISSCHREI6EN: 
iturn zu gewinnen 








inkl. 2 Spiele 544,95 



CD-Laufwerk 

Vorb. 

Grundgerät 

999,- 

CAT BOX 

Vorb. 

6 Player Adapter 

99,95 

Aircars 

Vorb. 

Control Pad 

Vorb. 

Club Drive 

59,95 


PLAYSTATION 


Sony Playstation 

1299,- 

inkl. Spiel/RGB 


Boxers Road 

Vorb. 

Cybersied 

159,95 

Kileak the Blood 

179,95 

Metal Jacket 

Vorb. 

Motor Toon Grand Prix 

169,95 

Parodius 

159,95 

Philosoma 

Vorb. 

Raiden Project 

179,95 

Ridge Racer 

159,95 

Space Pirtes 

Vorb. 

Starblade Alpha 

Vorb. 

Tekken 

Vorb. 

Toh Shin Den 

159,95 

Memory Card 

69,95 

Joypad 

89,95 

Namco Pad 

159,95 


Clockwork Knight 

89,95 

Daytona USA 

Vorb. 

Gale Racer 

159,95 

Pebble Beach Golf 

Vorb. 

Race Drivin' 

Vorb. 

Tama 

139,95 

Virtua Stick 

109,95 

Victory Goal 

159,95 

Wachai Connection 

159,95 

Power Memory 

149,90 


NE0-6E0 GD 

Neo Geo CD + Spiel 799,- 


Bubsy 109,95 

Cannon Fodder 129,95 

Dragon 119,95 

Iron Soldier 129,95 

Alien vs. Predator 129,95 

Checkered Flag II 59,95 

Kasumi Ninja 139,95 

Rayman Vorb. 

Tempest 2000 109,95 

Tiny Toons Vorb. 

Zool 109,95 

Super Game Boy 89,95 


Bestellannahme für 
Österreich: 02165/66243 

Ankauf von gebrauchten 
Modulen 

Ratenkauf möglich 

Preisliste vom 17.02.95 

Irrtümer. Preisänderungen Vorbehalten, dt 
= deutsche Module, us. = amerikanische 
Module, jp. = japanische Module. 

Umtausch ist ausgeschlossen, defekte Ware 
wird ersetzt. 

Unser Blitzservice: Alle Bestellungen 
(Lagerware) bis 18 Uhr werden noch am 
selben Tag verschickt. Vorb = 
Vorbestellung möglich, lieferbar ab 
März/April Inh. Alexander Sprung. 




Besucht unsere 
Ladengeschäfte 
(Hier kein Versand) 

Preise können abweichen 


FUNTRONIXX 

BAYREUTH 

Kulmbacherstr. 10 
Tel.: 0921 -511134 


FUNTRONIXX 

KASSEL 
Friedrich Ebert Str 101 
Tel.: 0561 - 12477 


FUNTRONIXX 

HERFORD 

Mindenerstr. 3B 
Tel.: 05221 - 84347 


GAMESTORE 

ESSEN 
Rüttenscheiderstr. 181 
Tel.: 0201 - 777225 


GAMESTORE 

DÜSSELDORF 
Kölnerstr. 25 
Tel.: 021 1 - 1649409 


SCHWEIZ! 

World of Games 
031/9413747 



lingen Tel.: 07461 - 79001 Fax: 79003 






44 


VhteoipNH(ritilc So fM 


ItSüMAMAC: 

Sur Spiele mit einer 
Spielspaß-Traiim tiote von 
HS% oder mehr erhaltim 

diese Auszeichnung 



kästen nachlesen, während im Hauptteil 
des Tests der Spielablauf neutral be- 
schrieben wird. 

Offizielle Neuerscheinungen (mit deut- 
scher Anleitung oder gar deutschen 
Bildschirmtexten) findet Ihr unter dem 
Motto "Spiele-Tests", US- und Japan- 
Spiele werden nach ähnlichem Schema 
in der Import-Rubrik besprochen. 


TEST a KRITIK 


WERTÜNG 
a PROZENTE 


MANIACs sind scharf auf jedes Demo 
und jede Vorabversion. Doch getestet 
werden nur jene Spiele, die in einer 
"finalen" Version vorliegen, alle Spiel- 
elemente sowie die endgültigen Grafik- 
und Sounddaten enthalten. Vorabmodu- 
le oder -CDs wandern in den Aktuell- 
Teil. Wehe jedoch, wenn das vorliegen- 
de Spiel testbar ist: Ein Profi mit minde- 
stens zehnjähriger Spielerfahrung reißt 
sich das Produkt unter den Nagel, 
forscht nach Spielwitz, Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur- 
renzprodukten und fällt schließlich sein 
Urteil. Das könnt Ihr im Meinungs- 


Die Meinung des Testers spiegelt sich 
in der Wertung wieder. Dennoch 
bestimmt kein Tester im Alleingang 
über Gedeih und Verderb eines Spiels. 
Mehrere Redakteure nehmen eine Neu- 
erscheinung unter die Lupe und disku- 


Das Titelbild des Spiels steht Jedem'^m 
I Wertungskasten voran. ■■ -■ 

I I 

^ Alle wichtigen Angaben zum Spiel in komlmkter Forrn^. 

I Hersteller. System. Zirka-Preis und Anbieter. ■ 

I ri 

I 

^ Oh grafische Meisterleistung oder Pixel hä ufchen“^ ^ 

I oh Filmsou ntrack oder grausames Geschepper. I ^ 

I ri 

j" Wetiungen bis A0% warnen lor euier spielerischet^m ^ 

’ Katastrophe. 50% ist solider Durchschnitt. ^ 

I ah H(M beginnen die Spitzentitel. I 

I h- 

^ Die l Itra -Ku rzkritik fü r Lesern //jÖ'w"! 

■ gibt die henorstechendsten Merkmale eines " 

I Spiels in mcLximal zwei Sätzen wieder. L ■■ 

I I 



tieren die Wertungen bis auf das letzte 
Pünktchen aus. Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation aller Sprites 
und Effekte, sowie der Hintergründe 
bew'ertet. Quantität, Qualität und tech- 
nische Realisation spielen eine Rolle: 
Gibt s im neuen Jump'n'Run der Firma 
Nichigutsu nur eine Spielfigur, die vor 
zweifarbiger Klotzkulisse hin- und her- 
ruckelt, riecht das verdächtig nach 
einer Wertung von 10 bis 15 Prozent. 
Stecken hingegen im neuen Spiel von 
Giga-Games 92 unterschiedliche Levels 
mit parallaxenden Hintergründen, 128 
aufwendig animierte Monster und eine 
Handvoll Zoom-Effekte, lassen wir uns 
zu einer Grafikwertung von über 90 
Prozent hinreißen. Intros und Zwd- 
schensequenzen werden ebenfalls 
berücksichtigt, verschieben die Grafik- 
wertung aber nur um wenige Punkte 
nach oben. 

Beim Sound sieht’s ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori- 
ginalität und Qualität abgehorcht. Unter- 
stützt die Musikbegleitung die Atmos- 
phäre des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil- 
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound- 
track und stilvolle Jingles schlagen 
ebenfalls zu Buche. 


Umfang des Moduls. 1 MBit 
1.024 Bit (HBit^ l Byte) 


Code. Der Spielstand kann mit 
Hilfe eines Paßworts festgehalten 


tivrden. 


Angal)e des Datenträgers: Dieses 
Spiel erscheint auf CD-ROM. 


Das Spiel kann mit einer Spezial- 
Maus (von Sega oder Nintendo) 
gespielt werden. 


^ Gewaltverherrlichendes 3D-Adventure mit 
Pyber-Optik und Tekno-Sound. Hart, aber gut 






I Achtung. Raumklang: Dieses Spiel 
mXfm unterstützt Euren Sumnind-Deco- 
der oder verblüfft durch QSouftd -Effekte. 


MANIAC april 








Robert Brnnert 

Robert versucht, dem frustigen Hagane'-Test durch Selbstverstümmelung zu ent- 
kommen. "Ich hab' mir den Finger abgeschnitten, kann s jemand für mich spielen?" 
Andreas bricht auf. um Im Krankenhaus nach dem Rechten zu sehen. Alles halb so 
schlimm; Gegen einen MANIAC-Jahrgang geben die Ärzte Robert heraus. 
Robert spielt: 

1. Phantasy Star 4 (Mega Drive) 

2. Donkey Kong Country (Super Nintendo) 

3. Shining Force 2 (Mega Drive) 


Bewährungsprobe für Olli: Für "Killer Instincf ins Vegas, die be- 4 
rüchtigte Spielhalle im Münchner Bahnhofsviertel. Dort trifft er die örtliche Beat em- 
Up-High-Society; Gestalten, die man bei Tageslicht nur selten zu Gesicht bekommt. Nach 54 

schmählichen KOs hat Olli den Bogen raus und exklusive Tips aus erster Hand. ' 

Olli spiolt: 

1. Bomberman (alle Systeme) 

K '' 2. Killer Instinct (Automat) 

^ on Site (Mega CD) 

Heinrich Lehhrrdt 

^ Jetzt hat's auch Heini erwischt: Der Spielefachmann fabuliert von einem geruhsamen 

■ Lebensabend Im irischen Grün. Er könne doch, so Heini Im vertrauten Kreis, von dort aus 

und per Modem seine Zeitschriften führen und brisante Reportagen schreiben. Die besten 
1^ Pubs im Überblick? Sein journalistisches Umfeld bleibt skeptisch. 


Heinrich spiolt: 

1. International Superstar Soccer (Super NES) 

2. NBA Live (PC CD-ROM) 

3. Theme Park (3DO) 


Martin, sonst der ruhende Pol der Redaktion, ist aus dem Häuschen; Während andere MANIACs 
über Ultra 64, Playstation 2 und Segas neuen "Rally'-Automaten diskutieren, schwärmt Martin von 
einem revolutionären Handheld-Modul: Die 'Game Boy Gallery“ enthält spartanische Umsetzungen der 
Game&Watch-Oldies von Nintendo. Nostalgie auf dem LC-Display: Martins gesammelte 
Jugendsünden passen auf ein knappes Megabit. 


Mortin spiolt: 

1. RIdge Racer (Playstation) 
2. Pac-Man 2 (Super Nintendo) 
3. Raiden (Playstation) 


Winnie Förster 

Kurz nach Redaktionsschluß; 'Bin fast fertig!" beruhigt Winnie eine nervöse Druckerei. Es wurde 
^ abend, nacht, morgen und Vi/ieder abend, ohne daß Winnie seine Workstation verließ. Nach 40 
\ Stunden war Winnie geistig dermaßen umschattet daß er sogar das Wort 'Urlaub' fallen ließ. 
\\ Ein verbaler Fehltritt, an den sich Winnie zwei Tage später nicht mehr erinnerte. 

Winnio spielt: . 


% 1. Theme Park (3DO) 

2. Advanced Military Commander (Mega Drive) 
3. Cannonfodder (Jaguar, Super NES. Mega Drive) 


Rndrers Knrüf 

Aggressive Metal-Riffs dröhnen aus dem MANIAC-Büro. Hat Armin ein paar Kumples mitge- 
bracht? Übt Olli mit seinen Trashean Trashers" im DTP-Netzwerk? Alles falsch, denn Anzeigen- 
boß und Co-Geschäftsführer Andreas ist ganz allein: Mit Sentenced neuem Album "Amok" aus 
dem Macintosh-CD-ROM erhalten seine Rechnungen und Mahnschreiben den letzten Pfiff. 


Rndroos spiolt: 


1. Ridge Racer (Playstation) 
2. Toh Shin Den (Playstation) 
3. Virtua Fighter (Saturn) 


Armin taucht auf. wenn die MANIAC-Chefredaktion ihn schon als verschollen 
abgeschrieben hat, wurschtelt ein paar Nächte mit Playstation und Quadra-Macs 
und ist bereits wieder verschv/unden, v/enn Martin am Montag die Büros 
aufschließt. Lediglich eine leere Würstchendose und ein seltsamer Geruch künden 
von der vollzogenen Wochenend-Arbeit des rappenden Schweizers. 


^ Armin spielt: 

1. Cybersied (Playstation) 

2. Super Street Fighter 2 Turbo (3D0) 

3. Mike Tyson’s Punch-Out (NES) 


Nichrel Kim 

"Sie haben die D-Netz-Mailbox von Michael Kim an- 


gewählt. Die Mailbox ist voll." Trotz acht verschiedener 
Telefonnummern ist der Datenreisende nur schwer zu 
erreichen. MAN! AC kon- 
sultiert den Programmie- 
rer besonders kniffli- 
gen Fragen und techni- 
sehen Problemen - 
kommt's zum Connect, 
rückt er mit Laptop, 


Das M(xiul enthält eine Speicherhat- 
terie für Spielstand (xier Hi^h-Scorv. 


^ ^ J Die MA\!AC-Altersemp/ehliinff 
Um herücksichtifJt Thematik und 
Komplexität eines Spiels. 


Alle Bildschirmtexte wurden ins 
Deutsche übersetzt. 


III Geteilter Spielspaß ist doppelter 
ULI Spaß: Dieses Spiel enthält einen 
Zu ei -Spieler-Si miilta n -Modus. 


IjjUJ Jetzt wird 's eng: Drei oder mehr 
■JUi Spieler können mittels Adapter 
gleichzeitig teilneh men . 


Grafik und Sound 

m hanoy uno Mooem an. 
sind wichtige Aspek- 

te, doch entschei 

dend sollte für Euch 

die Spielspaßwe 

rtung sein. Hier wer- 

den alle spielerisc 

:hen Aspekte zusam- 

mengefaßt: Aufb^ 

lu der Levels, Steue- 

rung und Flexib 

ilität der Spielfigur, 

Abwechslungsreicl 

htum der Feinde, Ge- 

fahren, Gags und 

Rätsel, Dramaturgie, 

Atmosphäre und 

Komplexität. Kurz: 

Macht’s Spaß, dem 

i Obermotz eins über-. 

zubraten, kehrt Ih 

r auch nach Monaten^ 

noch gern zum S 

piel zurück, fordern^ 

Euch Rätsel, Feind 

e und Hindernisse bis 

zum letzten? Wichi 



tig ist, wie schnell Ihr 

^ 1 1 Tl-.- 







Entwickler: Sega 


Metal Hvad 


müssen 
alle sterben**: 
Die Gefahren 
der Zukunß 
werden Euch 
vor Spielbeginn 



Was tu' ich, was laß ich: Kommt es zum Kampf Mech gegen Mech, verwandelt sich das 
übersichtliche Display in ein Chaos aus Geschossen, Explosionen und Anzeigetafeln. 


anhand einer^ 
Bilderserie 
erzählt, die 
direkt in die 
Vorgeschichte 
mündet. 



^ [1 Die Entwicklung der 
Kampf-Mechs bereitet 
den Menschen des 21. 
Jahrhunderts nichts als 
Probleme. Nun drohen die 
~ Terroristen mit Stahl-Krie- 
gern sogar die Hauptstadt zu verwüsten. 
Als Top-Roboter-Pilot ist es Eure Aufga- 
be, die Widerborste zu beseitigen und 
den Frieden wiederherzustellen. 

Mit Eurem Mech werdet Ihr in verschie- 
denen Stadtteilen abgesetzt, um dort 
Aufräum-Missionen zu bestehen. Doch 
Ihr seid nicht allein im Kampf gegen 
den Feind: Hält es Euer Kommandant 
für notwendig, schickt er eine Schwa- 
dron Bomber - daß dabei auch Euer 
Leben auf dem Spiel .steht, ist dem ent- 
schlossenen Vorgesetzten egal. Euch 
bleibt in einem solchen Fall nur die 


pani.sche Flucht. Die meiste Zeit zuckelt 
Ihr jedoch allein durch die 3D-Welt: 
Euer zoomender Radar zeigt Euch die 
Standorte feindlicher Einheiten, mit 
pra.sselnden MG's, zielsuchenden Rake- 
ten und Laser-Feuer durchlöchert Ihr 
die Mechs, Panzer, Kleinfahrzeuge und 
Science-fiction-Hubschrauber. Die 
Stadt-Teile sind wie ein Karomuster auf- 
gebaut; Schutz bieten nur die Ecken der 
Wolkenkratzer. Im der letzten Teil-Mis- 
sion steht Euch jeweils eine stämmige 
Kriegsmaschinerie gegenüber, die Ihr 
nach hartem Raketen-Gefecht in ihre 
Polygone zerlegt. Ab der zweiten Missi- 
on könnt Ihr im Army-Ersatzteillager 
Eure Grundausrüstung, Raketen-Werfer 
und das MG, durch fortschrittlichere 
Waffen ersetzten. Mit der entsprechen- 
den Punktzahl ersteht Ihr Laser-Kano- 




CRASH AND BURN • "Mech Warrior” für Sega-Süchtige? Leider ist die 
Action mit unausgereifter 3D-Grafik gestreckt, was einigen Spielspaß- 
Punkten das Leben kostet. Während eines Kampfs verdecken Explo- 
sionen, schwirrende Raketen und die Computeranzeigen Euer Ziel- 
objekt. Auch über die schleichenden und ruckligen Animationen 
kann man nur meckern; Da haben die Programmierer wohl ihre 
Polygone nicht geölt. Die einzelnen Stadt-Teile sehen sich grafisch 
sehr ähnlich und sind vom Aufbau nahezu identisch. Die feindli- 
chen Mech-Piloten beweisen selten Intelligenz - wer schneller zieht, 
gewinnt. Kleine Fahrzeuge düsen ohne Ziel wild durch die Straßen. 
"Metal Head” ist ein durchschnittliches Polygon-Geballer ohne strate- 
gische Anforderungen - keine der Missionen kann sich mit den intelligent 
aufgebauten Levels eines "Iron Soldier” messen. 



nen, Minen 
und durch- 
schlagkräfti- 
gere Schnell- 
feuer-Waf- 
fen, außer- 
dem mit Geschwindigkeits-Boostern 
und Rü.stung.s-Verstärkern. Schlägt Euer 
Auftrag fehl, habt Ihr die Möglichkeit, 
im ersten Teil der MLssion noch einmal 
zu beginnen. 




Auf Dauer öde 3D-Mech-Schlacht mit über- 
fülltem Bildschirm-Chaos und eintönigem 
"Alles wegballern”-Spielablauf. 





1 


Im Standbild erscheint Euch der Mech rxx^h 
ganz ansehnlich: Setzt er sich in Bewe- 
gung, bebt der Bildschirm vor Ruckelei. 



Andere Versionen ■ ' ■ 

Umsetzungen sind nicht geplant. 
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sagl" Herr Brüggemann, der ehern. Tehis-Highscorehalter. 


f > 4«l(*n 


Sforgofe™ & © 





48 


Entwickler: Natsume, Japan 



Pocky 


& Rocky 2 




Wieder ballern sich 
Waschbär Rocky und 
seine raffzähnige Freundin 
Pocky durch ein Action- 
r+ . ^ Abenteuer der japanischen 
Niedlich-Schule. Auf der Suche 
nach der Mond-Prinzessin durchstöbert 
Ihr aus der Vogelperspektive fernöstli- 
che Märchenwelten. Die in alle Him- 
melsrichtungen scrollenden Level 
gewähren Euch unbegrenzte Bewe- 
gungsfreiheit: Wie in einem Adventure 
werden bereits besuchte Orte ohne Ein- 
schränkung erneut aufgesucht. 

Mußte sich Pocky im ersten Teil aus- 
schließlich auf ihren rundlichen Kum- 
pan verlassen, bekommt das Duo in der 
Fortsetzung Verstärkung: Findet das 
spezielle Extra (nach der Begleiterwahl 
gleich am Abschnittsanfang) und Ihr 
könnt einen neuen Mitstreiter wählen. 



Eine 


Seiten 


Karte 


der 


Nach hurtigem Ritt durch den 
Himmelskorridor bewirft Euch 
ein Luftgeist mit Blitzen. 


aus 


Perspektive gibt Aufschluß über 
den aktuellen Spielabschnitt 


Oct4>her FfHds 


Die explosiven Talente von Pockys 
Begleiter wirken nicht nur bei End— 
gegnern: Hier wird ein Tor gesprengt. 


1s 


Wäßrig: Pocky und Freund Ninja 
kämpfen sich im Seerosenteich zum 
Extra- Verkäufer (oben links) durch. 


Rüstung: Verbessert 
Pockys Verteidigungs- 
status um drei Stufen. 



Bonusleben: Verhindert 
ein schnelles "Game Over’ 
im Obermotz-Gefecht. 



Hasenohren: Lebensver- 
sicherung für die schön- 
heitsbewußte Dame. 



Schlüssel: Offenbart 
neugierigen Mädchen 
nützliche Truheninhalte. 



Power Up: Verstärkt die 
Schadenswirkung von 
Pockys Sutra-Karten. 


Ihr wartet, bis die funkelnde Scheibe 
das Bildnis Eures Wunschcharakters 
zeigt und sammelt das Kleinod auf. Dar- 
aufhin macht sich ungestüm ein Ninja, 
ein vierschrötiger Bombenwerfer oder 
ein unterwegs aufgelesener Neuzugang, 
an Eurer Seite breit. Jeder Helfer stellt 
seine speziellen Fähigkeiten in Eure 
Dienste: Jagt Bomber-Bob ganze Sprite- 
Heerscharen in den Pbcel-Himmel, wirft 
der zivilisiertere Ninja dezent mit Shuri- 


ken um sich und Euch befördert ein 
staksiger Piepmatz per Hüpfstock über 
das Schlachtfeld. 

Gerät das Kreaturenchaos trotz magi- 
scher Wurfkarten, eines Nahkampfzau- 
berstabes und schlagkräftiger Begleiter 
außer Kontrolle, greift Ihr zur Radikallö- 
sung: Ihr schnappt Euren verdutzten 
Freund und werft Ihn den Gegnern an 
den Deckel. Die folgende Detonation 


bringt Feindesscharen und dicke Ober- 
motze ins Schwitzen und fegt unpassier- 
bare Tore mühelos hinweg. Werdet Ihr 
Pockys Unschulds-Visage überdrüssig, 
laßt Ihr sie durch einen Zauber ver- 
schwinden und Ihren Mitstreiter im 
Alleingang gegen die nahende Monster- 
flut antreten. 

Vor brenzligen Situationen kehrt Ihr im 
nächsten Extra-Laden ein und rüstet auf: 
Truhenschlüssel, Kleidung und Power- 
Ups sind ebenso unentbehrlich wie die 
Notiz des Paßwortes. 



Action-Vergnügen mit goldigen 
Charakteren und umfangreichen Leveln. 


TEAMWORK • ...wird in "Pocky & Rocky 2” groß geschrieben. Wählt Ihr 
einen falschen Begleiter spürt Ihr bald fatale Folgen: Der schwerfällige 
Bomber-Bob eignet sich beispielsweise nur für Endgegner-Konflikte, 

Steht er einer Monsterschar gegenüber, stolpert er träge in die 
feindlichen Reihen und bombt sich einem düsteren Schicksal ent- 
gegen. Die Wahl pfiffiger Begleiter erhellt die muffigen Wälder und 
Gewölbe der konventionellen Ballerorgie mit Innovation. Leider 
hat sich der Charme des Zwei-Spieler-Modus verkrümelt: Wo 
Pocky und Rocky sich einst gemeinsam durchballerten, bleibt dem 
Mitspieler heute nur die Übernahme der kurzlebigen Begleiterrolle. 
Dynamische asiatische Musik-Themen, liebevolle Grafiken sowie 
abwechslungsreiche Gegnerhorden entschädigen jedoch für diesen Ver- 
lust und begeistern nicht nur Action-Spieler. 





Der paradiesische Schein trügt: Die harmlosen 
Baumstümpfe erwachen zum Leben und fallen gierig über Euch her. 
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Entwickler: Papyrus, USA. Nach einem PC-Original von Access Software, USA • Produzent: Scott Ouckett • 
Programmierung: Lisa Harlow-Patacchiola, Mike Newhall • Grafik: Doug McCartney, Brian Mahony. 

Charles Bandes 


Links 





Optlont 


Prächtige Golfsimulation mit sämtlichen 
Optionen und schmucker Grafik. Spielerisch 
kaum Unterschiede zum PC-Vorbild. 


VIRGIN 
MEGA-CD 
11Q MARK 
VIRGIN 

82 % 

62 % 


Wer hätte das gedacht: 
Die legendäre Golfsimula- 
tion für PCs erblüht im 
Glanz der Mega-CD-Hard- 
ware. Zur Einstimmung 
wurde der 18-Loch-Kurs Tor- 
rey Pines via Hubschrauber abgefilmt. 
Nach dem Sightseeing geht's zum 
Abschlag: Ihr bedenkt Windstärke und 
Bodenbeschaffenheit, sucht den passen- 
den Schläger und legt via Doppelklick 
die Schlag-Power fest. Könnt Ihr den 
Energiebalken nicht punktgenau stop- 


pen, driftet der Ball seitlich ab. 

"Links” hält Euch die Option auf neue 
Kurs-CDs offen, zeigt die jeweiligen 
Bahnen aus der Vogelperspektive und 
kommentiert Eure Aktionen mit der 
Stimme des amerikanischen Golf-Exper- 
ten Ben Wright. Nach jedem Schlag 
wird die 3D-Grafik neu aufgebaut und 
zeigt das Geschehen aus der Sicht einer 
Kamera hinter dem Golfer. Sämtliche 
natürlichen Hindernisse (u.a. Bäume, 
Sandbunker und Gewässer) sorgen 
auch bei "Links" für Aufregung. 


ISglMSPBI Chip |Ti^ 

Die rot-gelbe Markierung zeigt die Schlagrichtung und 
die Entfernung zum Standpunkt des Stabes an. 


HOLE IN ONE • Was für eine aufwendige Pro- 
duktion: Die Full-Motion-Video-Szenen stimmen 
ideal auf die bevorstehende Golf-Tour ein, Sprach- 
ausgabe und Präsentation lassen keinerlei Kritik zu. 
Insbesondere die clevere Benutzerführung spricht für "Links": Man kann 
beinahe alles machen und verliert sich zu keiner Zeit im Menü-Dschungel. 
Die preisgekrönte Steuerung wurde kompromißlos vom PC-Original über- 
nommen, selbst die Grafik sieht für Mega-CD-Verhältnisse erfreulich detail- 
liert aus. Anfänger werden nicht über-, Profis zu keiner Zeit unterfordert. 


Nel 




Tod Ule 


84 % 


SPIELSPASS 


^X^äbrend der 
Helikopter über 
die 18 Bahnen 
gleitet, erläutern 
redegewandte 
Golf-Facbleute 
die kniffligsten 



Stellen. 



Andere Versionen - — — 

Keine Videospiel-Umsetzungen angekündigt. Für PC-CD-ROM erscheint in Kürze "Links 386 CD". 


GAMES 

ANDREAS BENDER 

ANKAUF & VERKAUF 


SYS TITEL ANKAUF 

VERKAUF 

NEU 

SNES DEMON’SCREST 

55,00 

89,00 

129,00 

SNES FINAL FANTASY 3 

60,00 

99,00 

I39,(X) 

SNES DONKEY K. COUNTRY 50,00 

89,00 

119,00 

SNES ILLUSION OFGAIA 

60,00 

99,00 

139,00 

SNES CANNON FODDER 

50,00 

89,00 

119,00 

SNES NBA JAM TOURNAM. 

55,00 

89,00 

109,00 

SNES JUNGLE STRIKE 

? 

7 

7 

SNES TOP GEAR 3000 

60,00 

99.00 

129.00 

SNES/MD STARGATE 

60,00 

99.00 

139,00 

SNES/MD CLAYFIGHTER 2 

7 

7 

7 

SNES/MD EARTHWORM JIM 55,00 

89,00 

109.00 

MD PHANTASY STAR 4 

60,00 

99.00 

159.00 

MD SOLEIL 

55,00 

89,00 

119,00 

SNES/MD WWF RAW 

60,00 

99.00 

119,00 

SNES/MD SCHLÜMPFE 

50,00 

89,00 

119,00 


FODERN SIE UNSERE KOSTEMOSE PREISLISTE AN 


SEGA SATURN 
SONY PLAYSTATION 
3DO 

JAGUAR 

SUPER NINTENDO 
MEGA DRIVE 

SEGA MASTER 
NES 

GAME BOY 
GAMEGEAR 

04521/4873 

TÄGLICH; 13-20 UHR 
ANDREAS BENDER 
MEINSDORFER WEG 30 
23701 EUTIN 


PI 

o 



ATARI 64 bir 

Catbox, Syndicate 
Cannonfodder 
Rayman 


ULTIMATIVE VIDEOSPIELE DIMENSION 

SONY PLAYSTATION 

Grundgerät NTSC, Ridge Racer, Parodius 
Toh Shin Den, Myst, Raiden Project 
Motor Toon Grand Prix, Cyber Sied 
Killeak the blood, Memory Card 

SEGA SATURN 

Victory Goal, Clockwork Knight 
Gale Racer, Virtua Fighter 
Tama, Myst, Memory Card Saturn 
Joypad Saturn 

Wilhelm Kraut Str.14 / 72336 Balingen 
Tel.07433 / 4737 Fax 07433 / 382792 

Porto + Verpackung 8 - DM Versand per NN 


I Besuchen Sie unser Ladengeschäft ■ Verleih von Videospielen 



Gnadenlos GmbH 

l!ib089*4S0nn 

Orleansstr. 63 • 81667 München 
Cool Spot 49,90 Meoo CD ohneSpiel 


Spot 49,90 
Fatal Furysp«<iai 109,90 
Fun & Games 39,90 
Indiana Jones 
Mkkeymania 
Pitfall 

of Jedi 


Burn 


89.90 

69.90 

69.90 

89.90 

69.90 
69,90 

,90 


Mega CD ohneSpiel 299,90 
Cool Spot ab 19,90 
Dragon s Revenge 49,90 

Mega Turrkan 49«90 

Mitkeymania 69,90 ‘ 

Pitfall 69,90 1 

Radital Rex 49,90 | 

Winterdiallenge 49i90 

Zero ToleraMO 49^90 


Lieferung gemäß 

unsaron GMdidftdbedingungen ! 


I Info'Gutsdiein !!! I 

(Oofir bekeMt ihr die eeeestee lifes eher 
I die Goae-Welt tnd wes dezegebört) i 


I Systeme: Svp«r*Nintendo 
S«9Q Mega Drive 


Game Geor 



Ob Dreb- 
sprung, Waffen^ 
Wechsel Flam- 
menkick oder 


Flik-Flak - 


Hagane protzt 
mit seiner Bewe- 
gungsvielfalt. 








Entwickler: Hudson Soft. Japan 






"In der Zeit der Dunkel- 
heit öffnet sich die Pforte 
zum Armaggedon.” Mit 
diesem beunruhigenden 
•> Gedanken im mechani- 
schen Hinterkopf rüstet sich 
der Roboter Hagane zum Feldzug. 
Unter metallischem Getöse zieht der 
künstliche Samurai in die Schlacht und 
lehrt seine Gegner mit Katana und 
High-Tech-Ausrüstung das Fürchten. 
Wollt Ihr den Gegner auf Distanz hal- 
ten, wechselt Ihr mit dem X-Knopf zwi- 


i| I II II v,j\./i 1 1 Nm4w^i iwi 


auf den Deckel. 


sehen High- 
Tech-Samurai-Schwert und Extra-Waf- 
fen: Wurfanker, Flammenpfeile und 
Handgranaten verwandeln den Bild- 
schirm in ein Detonationsinferno und 
beseitigen lästige Widersacher auf die 
bequeme Art. Nach dem unrühmlichen 
Ende der Schurken frischt Ihr Euren 
Munitionsvorrat durch das Aufsammeln 
ihrer Hinterlassenschaft auf. 

Wollt Ihr Eure Gegner formschön mas- 
sakrieren, setzt Ihr zu einem eleganten 
Flik-Flak an und rast anschließend flam- 


Nach dem Rezitieren einer Zauberformel (o 
dreiköpfiges Monstrum (Mitte). Mit FernI 


menlodernd durch die feindlichen Rei- 
hen. Um einen nichtsahnenden Fiesling 
aus dem Hinterhalt zu erledigen, hüpft 
Ihr Eurem Wunschziel mit einem Feuer- 
kick aufs Haupt. 

Lassen sich die ersten fünf Abschnitte 
noch mit konventionellem Schwert- 
schwingen bewältigen, versinkt Hagane 
ab dem sechsten Level in einer Flut an 



MANIAC april 









51 






Im Kampf 
gegen den zwei- 
ten Obermotz 
erschwert Euch 
die Enge eines 
Aufzugsschach- 
tes Ausweich- 
manöver. 




Dieser Boss ist nur im Zentrum 
zwischen den kreisenden 
Plattformen verwundbar. 


(oben links) venA/andelt sich der Magier in ein ■■ 
■nkampfwaffen verpaßt Ihr ihm Kopfnüsse. 

kniffligen Herausforderungen und zieht 
sämtliche Special-Register: Nach 

Gefechten gegen fliegende Truppen- 
transporter, einer Hetzjagd über explo- 
dierende Brücken und dem Kampf 
gegen eine Horde Halbgötter, irrt Ihr in 
einem riesigen Gebäudekomplex über 
verzwickte Plattformgruppierungen. Ihr 
schleicht an arglistigen Fallen wie 


schwebenden 
Metallröhren 
vorbei, wirbelt 
als fliegendes 
Rad von Platt- 
form zu Platt- 
form oder erklimmt durch einen seit- 
lichen Mauerabsprung in klassischer 
”Shinobi”-Manier muffige Schächte. 

Auf Paßwörter und Rücksetzpunkte ver- 
zichtet der Roboterpilot. 


STAHLHART • Kaum habe ich das Eprom im Modulschacht verschwinden 
lassen, werde ich von den düsteren Depressionen einer vermurksten 
Zukunft heimgesucht: Robot-Streiter Hagane tummelt sich vor einer 
finsteren High-Tech-Kulisse im fernöstlichen Gewand, während ich 
mich vom baßlastigen Depro-Soundtrack und wummernden Explo- 
sionen einlullen lasse. Nach Anschluß an die Stereo-Anlage lasse 
ich meine Finger zum Lautstärke-Regler fliegen... Doch schließlich 
kehrt nach dem Technik-Rausch mit meinen Nachbarn auch meine 
Objektivität zurück: Zu meiner Begeisterung über die melancholi- 
sche Farbwahl und genial verzwickte Drehsprungorgien gesellt sich 
nun der Ärger über den Schwierigkeitsgrad: Nur gut durchtrainierte 
Action-Profis reizen die vielfältige Steuerung an riesigen Endgegnern und 
verschachtelten Leveikonstrukten aus. 



Mit dem Drehsprung überquert Ihr 
nicht nur Abgründe, sondern springt 
auch seitlich von Wänden ab. 



Gigantisch: Der Truppentransporter bal 
lert aus allen Rohren und läßt aus den 
runden Schotten Soldaten auf Euch los. 


Ausgeklügelter Actionhammer um 
stählernen Koloß: Laien treibt der überzo- 
gene Schwierigkeitsgrad in den Irrsinn. 
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Andnie Versionen 

Derzeit sind keinerlei Umsetzungen geplant. 


Produzent: Jeremy Alrey • Design: Rodney Relosa • Programmierung: Eric Hart • Grafik: Brian Giberson, 
Cheryi Austin u.a. • Sound: Ken Alien. Gregory R. Allen, Charles Deenen & Larry Peacock 


Cloyfighter 2 







Tolle Grafik und pompöse Oigi-Sounds 
täuschen nicht über ungenaue Sprite- 
Kollision und unfaire Gegner hinweg. 


INTERPLAY 


SYSTEM g 
ANBIETER 


SUPER NES 


120 MARK 


NTERPLAY 


sie einschlagen, ohne daß sie sich wehren, mal verprügeln sie Euch nach Strich und Faden. 

Andere Verrionen — — — — 




ur drei der 
acht Kriefier 
kennt Ihr schon 
aus dem ersten 
**Clayßghter**- 
Teil 


Wer hätte gedacht, daß 
nach Eurem grandiosen 
Sieg im ersten Teil noch 
Leben im Knet-Meteor 
steckt? Niemand, bis auf 
den genialen Dr. Klin, der im 
Raumschiff anreist, einen tiefgrünen 
Schleimbatzen auf das Raumgestein 
schneuzt und damit die Clayfighter wie- 
dererweckt - das Wissen um diese che- 
mische Reaktion beweist die Gefährlich- 
keit des Doktors. Der grandiose Schlau- 
meier übernimmt mit seinen Baaz-Kum- 
pels die Herrschaft in ”Mudville”. 

Wie im Vorgänger entscheidet Ihr Euch 
für einen von acht schrägen Schlägern, 
und Ihr zieht auf einer fiktiven Insel 
herum, um die hinterhältigen Spielzeug- 
Biester auf ihrem eigenen Territorium 
zu Brei zu schlagen. Jede der ausge- 
flippten Figuren besitzt zwei bis drei 
Spezialschläge und verfügt über speziel- 
le körperliche Eigenschaften. Im Hand- 
buch wird Euch nur je eine Spezi- 
alattacke verraten, die restlichen müßt 
Ihr selbst herausfinden. Der Hasen-Ter- 
minator Hoppy wirft mit Karotten um 
sich und besticht durch seine gekonn- 
ten Abwehrschläge, ”The”-Blob 
bespuckt seine Gegner mit giftigem 


bösartigen Torfköpfe verdreschen, um 
den widerlichen Dr. Kiln zu bekämpfen. 

Schleim und bietet ausgefallene 
Angriffsmöglichkeiten. Ist das Eiland in 
Eurer Hand, stellt sich der "absolut ver- 
rückte Professor Dr. Klin”, wie auf sei- 
nem Doktoren-Kittel zu lesen ist, zum 
finalen Duell. Erst wenn Ihr ihn besiegt, 
habt, kehrt der Frieden in die Welt von 
"Mudville” zurück. 

Bei "Clayfighter 2: Judgment Clay" setz- 


NEUE TECHNIK, ALTES SPIEL • Die beeindruckende Grafik und die zahl- 
reich eingesetzten Digi-Sounds lassen im ersten Augenblick auf ein 
komplett überarbeitetes Spiel hoffen, doch bei Kampfbeginn holt 
Euch das Modul wieder in die Realität zurück; Wie im ersten Teil 
nagt die schlampige Kollisionsabfrage am Spielspaß. Die bunte 
Grafik macht das Kampfgeschehen vor bestimmten Hintergründen 
verwirrend. Einige Krieger, wie zum Beispiel Mr. Frosty, ver- 
schwinden vor ihrer Landschaft. Die malerische, jedoch manchmal 
hinderliche Grafikebene im Vordergrund ist im Notfall abschaltbar. 

Die ulkigen Animationen und die starken Sounds schließen jedoch 
die Lücke wieder. Mir macht "Clayfighter 2” ebensoviel Spaß wie der 
Vorgänger, optisch und akustisch klatscht "Clayfighter 2" seinen Vorgän 
ger mit Leichtigkeit an die Wand. 


heben sich die Krieger nicht von der 
Arena ab oder werden von ihr verdeckt. 


ten die Programmierer auf leistungsfähi- 
ge Grafik- und Soundroutinen: Mehrere 
bunte Grafikebenen liegen übereinan- 
dere, so daß Eure Wabbelmonster auch 
hinter verbogenen Palmen und wachsi- 
gem Stacheldraht kämpfen dürfen. Digi- 
Kampfschrei und Eastern-typische 
Schlaggeräusche geben der Knet- 
Schlacht einen knallharten Prügel- 
Touch. Die Hintergrundmusik ist 
wesentlich flippiger komponiert als im 
ersten Teil und unterstützt das chaoti- 
sche Aussehen der Krieger. Mögen die 
Spiele beginnen! 


SOUND 


SPIELSPASS ■ 70 % 
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Entwickler: Nintendo 


VItario's Wttods 


Laßt Euch von der 
kindlichen Aufma- 
chung nicht täuschen: 
Hinter "Wario's Woods" 
verbirgt sich ein teuflisch 
'verwirrendes Puzzlespiel 
^in "Columns"-Tradition. Wie 
gewöhnlich fallen verschiedenfarbige 
Spielsteine von oben in einen Zylinder. 
Ihr steuert diesmal jedoch nicht die pur- 
zelnden Klötzchen, sondern lenkt Pilz- 
kopf Toad, der am Boden des Zylinders 
herumstolziert. Er kann die Spielsteine 



verschieben, wegkicken, umstapeln und 
transportieren. Bringt er so drei gleich- 
farbige Symbole nebeneinander, aufei- 
nander oder in diagonaler Reihe, ver- 
puffen diese. Achtet bitte darauf, daß 
von jeder Farbe zwei unterschiedliche 
Spielsteine auftauchen, die sich nicht 
beliebig kombinieren lassen. 

Ihr spielt gegen einen Freund, habt 
unterschiedlich starke Computergegner 
zur Wahl und entscheidet Euch 
zwischen mehreren Spielmodi. 

Muster von Galaxy, München. Tel.: 089/7605151 


m 
m 

9 » 
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Eigenständige "Cotumns"-\/ariante mit kom- 
plizierter Steuerung. Interessant für Puzzle- 
Profis, Newcomer blicken schwerlich durch. 


Toad stapelt hoch: Problemlos transportiert 
der Winzling vier Spielsteine (links). 


VERWIRREND • "Wario’s Woods" ist definitiv 
stressiger und komplizierter als "Tetris" oder 
Columns”. Bis man die vielen Bewegungs- und 
Transportmöglichkeiten von Toad verinnerlicht hat, 
dauert’s ein paar Stunden. Das verspricht zwar eine gewisse Langzeitmoti- 
vation, hält jedoch Just-for-Fun-Hochstapler vom Kauf ab. Anspruchsvolle 
Tüftler sind bei "Wario’s Woods" besser aufgehoben. Grafik und Sound 
spielen bei den Geschicklichkeits-Knobeleien traditionell keine Rolle: Wun- 
dert Euch also nicht über die simple Spielstein-Optik. 


f 


Das nächste 
Tüflelspiel aus 
dem Hause Nin- 
tendo ist 
”Kirby’s Avalan- 
che**, die Super- 
Nintendo-Ver- 
sion von ”Dr. 
Robotnik's Mean 
Bean Machine'* 
(Mega Drive) f 
das in Japan als 
**Pyo Pyo** 
bekannt ist. 


Andere Versionen - 

Es gibt eine weitgehend identische Version fürs NES, weitere Umsetzungen sind nicht geplant. 



SV 439 SG PROPAD 2 

Superjoypad mit 6 Spielknöpfen für Megadrive. 
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion, 
LED-Display, Alle Stufen durchspielen! 

unv«fb. Preisempf. DM 39,95 
Auch für SNES 

unter Art.-Nr. SV 339 f 


SV 337 SN PRONEO II 

Das ultimative Joypad für SNES 
mit Bildschirm. 30 Programmschritte 
gespeichert für SF II, Fatal Fury usw. 
Jeder Gegner ist zu schlagen! 

unverb. Preisempf. OM 69,95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art.-Nr. SV 443 


QUALITY JOYSTICK 


GmbH • FarEast-lmport-Export 

27404 Weertzen • Tel. (0 42 87) 12 51 • Fax (0 42 87) 6 07 

Vertrieb nur über den Fachhandel. 

SNES und Game-Boy sind geschützte Warenzeichen von Nintendo. 
Megadrive ist geschütztes Warenzeichen von Sega. 


QrhiA/oi7* 

ABC Import & Export AG 
Baggastiel 48 
CH-9475 Sevelen 
Tel. 081/7852960 
Fax 081/7851222 

Österreich: 

ABC Marketing & Vertrieb 
Letzestraße 32a 
A-6807 Feldkirch 
Tel. 05522/1675 
Fax 05522/71674 


SV 338 
Top-Fighter 

Oie kompromisslose 
Konsole für den absoluten 
Profi mit Programmierung 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Spielhallen-Mikroschaltern. 

unverb. Preisempf. DM 149,95 


Inzwischen das erfolgreichste Pad für 
SNES und Megadrive (SV 434) 

unverb. Preisempf. DM 34,95 


4 SV 336 SN 

Top-Konsole für SNES 
mit Digital-Action 
Learning-System 

unverb. Preisempf. DM 99,95 





Entwickler: Iguana Entertainment. USA 


NFL Quarterback Clab 



Treue Leser 
erinnern sich an 
unseren Previeiv 
in MAMAC 
12 / 93 . Acclaim 
tauschte Ent- 
wickler Park 
Place Proäuc- 
tions (war u.a. 
auch für das 
erste 'John Mad- 
den " verantwort- 
lich) inzwischen 
gegen Iguana 
Entertainment, 
die mit "NBA 
Jam " bereits 
Sportspielerfah- 
rung gesammelt 
haben. 





Gut ein Jahr ist seit dem 
ursprünglich anvisierten 
Veröffentlichungstermin 
vergangen - jetzt haben die 
Mitglieder des Quarterback 
Clubs doch noch den Sprung 
aufs Modul geschafft. 
Mit dem NFL-Team 
Eurer Wahl bestreitet Ihr 
eine l6-Match-Saison oder 
nur die Playoffs, spielt den 
Probowl mit den besten 
Mannschaften aus AFC und 
NFC oder Freundschafts-Matches. 
Sowohl Playcalling mit Formationen 
und Spielzügen in Fenstern, als auch 
Spielperspektive sind wie bei der "Mad- 
den"-Serie von Electronic Arts präsen- 
tiert. Auch im Spielablauf und bei der 
Steuerung sind Parallelen erkennbar. 
Daneben gibt's vier Tests für angehende 
Quarterbacks: In den verschiedenen 
Einzelwettbewerben testet Ihr allein 
oder mit mehreren Freunden Euer Kön- 
nen in den Disziplinen Wurfkraft, Wurf- 
genauigkeit oder Bewegungsgeschick- 
lichkeit und wählt dabei aus den 19 
QB-Club-Mitglieder. Altmeister wie War- 
ren Moon oder Jim Kelly stehen genau- 
so zur Verfügung wie aufgehende Ster- 
ne vom Kaliber eines Drew Bledsoe. 

In der letzten Sektion spielt Ihr 30 Situa- 
tionen aus der NFL-Geschichte zu Ende: 
In authentischen Konstellationen müßt 
Ihr unmögliche Comebacks schaffen 
oder verhindern, die Ergebnisse von 
Superbowls verändern und die Bills 
vielleicht endlich zu Champions 
machen. Ein witziger Gag ist das NFL- 
Endspiel der Zukunft: Mit diversen 
Regeländemngen führt Ihr die Jackson- 
ville Jaguars und die Carolina Panthers 
ins Feld. 

^ A 



Prima Alternative zur Madden-Serie: 
Gute Spielbarkeit und viele Ideen bei 
Präsentation und Features. 





TOUCHDOWN • Madden-Fans werden sich bei "NFL Quarterback Club’ 
sofort heimisch fühlen: Der Spielverlauf ist recht ähnlich und sehr 
durchdacht. Steuerung und Spielgeschwindigkeit fehlt es aber an der 
Balance - zu unberechenbar schnell oder langsam sind ab und zu 
Aktionen desselben Spielers. Die verschiedenen "Quarterback"- 
Wettbewerbe erweisen sich als nette Zugabe, sind aber spiele- 
risch so gut wie überflüssig. Dafür werden Solisten viel Spaß an 
den vorgegebenen Spielsituationen der NFL-Geschichte haben, die 
eine große Herausforderung bieten. Die beiden Versionen auf Mega 
Drive und Super Nintendo unterscheiden sich kaum, glänzen mit 
luxuriöser Aufmachung und solidem Spiel - "NFL Quarterback Club’ 
ist eine prima Alternative zu den Madden-Modulen. Insbesondere aus 
dem Super NES dürfte die Acclaim-Produktion eine Menge Fans finden. 



Um der beste Quarterback der NFI zu werden, solltet Ihr das spezielle Trainingsprogramm 
mit vier unterschiedlichen Disziplinen mehrmals durchlaufen. 





I Spielerisch nicht ganz ausbalanciert, I 
f ansonsten sehr gut und auf dem Super NES ' 
besser als die aktuelle Konkurrenz. 


Andara Verstonen ■ ■ ' ■ ' — , , , 

Zur Zeit sind keine anderen Versionen geplant. Es ist jedoch anzunehmen, daß demnächst Updates für die 

32-Bit-Konsolen Saturn und Playstation erscheinen. MANIAC april 








Super üome BöyT“ 

dt 

99.00 

S. Ntoteode RAore Fm Set 

dt 

309.00 

, S. Nintendo ohne Spiel 

dt 

199.00 

' S. Nintendo Power 3 Set 

dl 

349.00 

Top-Ftg^er Joystick SV-338 

dt 

139.00 

UoiversolAdMtor(60Hz) dt 

39.00 

Verungerung Pod 2im 

dt 

15.00 

; WWFRow Video (VHS) 

dt 

24.00 


(k 119.00 


Actraiser 2 

dt 

109.00 

Addams Forndy Vaiues 

dl 

119.00 

Adventure Island 2 

dl 

117.00 

AkCovoky 

dl 

99.00 

Akko 

dt 

119.00 

Al Unser Junior 

dt 

134.00 

Anknoniocs 

dl 

125.00 

Borkley: Shut up & Jam 

dt 

129.00 

Botmon ond Robin 

dt 

139.00 

Beouty and the Beost 

dl 

109.00 

BAer Mke (rom Mors 

dl 

119.00 

Hoddiawk 

dt 

109.00 

Bomberman2 

dt 

109.00 

Brainies 

dt 

134.00 

Brett HuH Hockey 

dt 

129.00 

Brutal • Pows of Fwy 

dt 

99.00 

BugsBunny 

dl 

125.00 

, CoMoaFodder 

dt 

109.00 

Corrier Aces 

dt 

109.00 

Oioos Engine 

dt 

109.00 

Qoy Fighter 

dt 

111.00 

Ctoy Fighter 2 

dt 

109.00 

QoyMotes 

dl 

99.00 

Cnoy Chose 

dt 

109.00 

OemofitionMon 

dl 

109.00 

DemonsCrest 

dl 

129.00 

Desert Fighter 

dl 

119.00 

. DinoOkii Soccer 

dl 

59.00 

Donkey Kong Couniry 

dt 

139.00 


dt 109.00 
Somur« Shodown dt 134.00 

Sdüümpfe(dt.T«xt) dt 109.00 

SeaquestDSV dt 119.00 


.'I'] 


Sbodow 
Shoq-Fü 
Shootout Soccer 
SnkorSwm 
Siam Master (24 Mag) 
SooiMaxer 
Sporkster 
Spectre 

Spider Man (TV) 


dt 109.00 
dt 109.00 
dt 109.00 
dt 134.00 
dt 129.00 
dt 109.00 
dt 129.00 
dt 99.00 
dt 129.00 


Star Trete Next Geoerotion dt 1 09.00 
Star Trete Star Flglit Academy dt 109.00 


StarWws3 dtl29.00 


Donkey Kong Coontry & 



Double Dragon 5 dt 

Drogon - Bruce Lee dt 

EortliWormJim(24Meg) dt 
Equiflox dt 

Fl Poieposition 2 dt 

Fatol FurySpeciol dt 

Fievel der Mouswonderer dt 

Ftool Footosy 3 os 

Rrcmen dt 

Ftintstones- Movie dt 

Hogone, 16M Ä 

Harrier dt 

Hurricones dt 

Mvsieaof Gote es 

MvsioH ef TioN dt 

bnpossible Mission dt 

loa«(K)ie Huik dt 

IndtanoJones dt 

lat. Sopentor Soccer dt 

hchy & Scrotchy dt 

Joe&Moc3 dt 

Jordoa Adveflture dt 

JwigleStrike dt 

Jurossk Park 2 dt 

KickOK3 dt 

Lemmings2 dt 

Lion King (24 M^) dt 

looney Tunes Anknotion dt 

Lord ef the Rings dt 

lothorMotthöus dt 

Morio Andretti Kocing dt 

Morko'sMogkFootbd dt 

Mosk dt 

Meebworrior dt 

MkkeyMoida dt 

Mickey't Qmlenge dt 

MkroModiines dt 

Might&Mogic2 dt 

MigktyMox dt 

NBAJom dt 


109.00 

119.00 

124.00 

99.00 

119.00 

129.00 

109.00 

149.00 

119.00 

109.00 

119.00 

119.00 

129.00 

149.00 

109.00 

109.00 

134.00 

129.00 

119.00 

109.00 

99.00 
109.00 

109.00 

119.00 

109.00 

119.00 

124.00 

137.00 

109.00 
109.00 
109.00 

109.00 

115.00 



UHilH 


dt129.00 ] 


Street Rocer 
Super BC Kid 
S(^ Hockey 
Super Pinboil 
Syndkote 
Torzrni 



TroeUes 

dt 

139.00 

Uhronon 

uk 

89.00 

Uokaly 

dt 

109.00 

Ulopio 

dt 

115.00 

Vertex 

dt 

124.00 

WCWWresding 

dl 

109.00 

WWFRow 

dt 

144.00 


33B 


129.00 

Wario's Woods 

dl 

89.00 

99.00 

^Worlock 

dt 

129.00 

129.00 

World Cup Strdeer 

dt 

59.00 

69.00 

XKotbre2097 

dl 

99.00 

129.00 

X-Men 

dt 

129.00 

99.00 

YogiBeor 

dl 

105.00 

99.00 

Zero The Kamikaze 

dt 

129.00 



Super NES’Zubehör 


e! ASpieiefAdopter 
J ASCH Fighlerstid 
ASQI Joypod 


Actiofl Reptoy Pro 2 

d) Kabel S.NES 


■SB 


mm 


NBA live 95 

NaQuorterbockaub95 


dt 129.00 
dt 139.00 


NHLPA Hockey ^95 dt119. 


Newmon Hoas Indy Cor 
Operotion Logic Bombs 
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dt 109.00 
dt 109.00 


Gnch Kabel S.NES 
GnchKaMS.NES 
Gerne Mage 1 Mogeimodul 
Game Möge 2 Mogelmodul 
Game Sow Mogwnodul 
infroral Joypods 
^ Joypod (Nkrtendo) 
'VMou$für5.NES 
t: ProPod2SV-339 
Pro Pod Joypod SV-334 
.r Prog. (loivenal Adoptor 
> ProgromPodSV-337 
ScortK(d)eiS.NES 
Spieieb. Donkey Kong Cou. 


dt 49.00 

dt B5.00 

dt 49.00 

dt 99.00 

dt 29.00 


19.00 

49.00 

89.00 

89.00 

99.00 

39.00 

44.00 

36.00 

29.00 

59.00 

69.00 

19.00 

24.00 



mfMm 



GJMEBOf 


. Akira 

dt 

59.00 

Aloddin 

dt 

59.00 

BCKid2 

dt 

59.00 

Beethoven 

dt 

61.00 

Broinbender 

dt 

45.00 

Bubble Bobbie 2 

dt 

59.00 

Chopljfter3 

dt 

55.00 


Or. Fronken 

dl 

39.00 

EuropeonGoK 

dl 

59.00 

^ FifD5occer 

dt 

69.00 

L ftkUslones • Movie 

dl 

65.00 

L GomeBoyGoBerylSGB) 

dt 

45.00 

GoHGossk 

dt 

59.00 

bchy t Scrotchy GoK 

dt 

59.00 

JeHyBoy 

dt 

59.00 

JohnModdenFoolfa(dl95 

dt 

59.00 

Jurossk Park 2 

dt 

55.00 

Kkfays PinboH Land 

dl 

49.00 

Lemmings2 

dt 

69.00 

Lion King 

dt 

65.00 

Lude 

dt 

59.00 

MeoaMon3 

dt 

59.00 

Mkkey's OwHenge 

dt 

59.00 

MkroMochines 

dt 

69.00 

MHon'sSecret Castle 

dt 

59.00 

NBAJom 

dt 

65.00 

NRQuorterbockClub95 

dt 

59.00 

Pockirme 

dt 

69.00 

PoaeMiBter 

dt 

59.00 

Pküxl Fontosies 

dl 

59.00 

: Prehistorik Man 

dl 

65.00 

: Probolector 2 (SGB) 

dl 

59.00 

Prophecy VdungChiid 

dt 

49.00 

RoceDoys 

dl 

59.00 

Rosenm^Monn 

dl 

65.00 

Somuroi Shodown 

dt 

59.00 

. Schtümpfe (dt. Text) 

dl 

59.00 

- SeoquestOSV (SGB) 

dl 

59.00 

: Spoce Invoder (SGB) 

dt 

59.00 

Stargate 

dt 

59.00 

Super Morio Land 3 

dt 

59.00 

lonon 

dt 

59.00 

linyToonWocky Sport 

dt 

59.00 

TrueLies 

dt 

59.00 

^|HAR Monster Truck Wors 

dt 

59.00 

. WWF Raw 

dt 65.00 

' Worte Blatt (Bombennoa) dt 

59.00 

WmterGold \ 

dl 

59.00 

World Cup Sirdeer ' 

dt 

59.00 

Yo^Bear 

dl 

59.00 

Gameboy-Zubehör 

, AdionReployProGB ' 


49.00 

GB * Zeldo & Mario 2 

dl 

169.00 

GomeBoy3erSel 

dt 

199.00 

Game Boy Special G^ 

dt 

109.00 

Gerne Boy Speoid weiß 

dt 

109.00 

Gerne Boy Special rot 

dt 

109.00 

Gome Boy Special Schwan 

dt 

109.00 

Gerne Boy Special tronspa. 

dt 

109.00 

Gome Boy Spedol grün 

dt 

109.00 

Gome Boy ohne Spiei 

dt 

■MW 

99.00 
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ATP Tennis 

dt 

109.00 

Aero the Akrobot 

dl 

119.00 

Akko 

dt 

109.00 

Admariact 

dt 

99.00 

Asterix2 

dl 

109.00 

Boby Boom 

dt 

109.00 

Bob 

dt 

89.00 

Boimonn and Robin 

dt 

119.00 

Bettle Frenzy 

dt 

109.00 

Bioodshot 

dt 

119.00 

Boogermon 

dt 

109.00 

Brett Hufl Hockey 95 

dt 

85.00 

Brulol • Pows of Fury 

dt 

109.00 

Bubsy2 

dt 

89.00 

ConnonFodder 

dl 

109.00 

CasHevanio 

dt 

89.00 

Choos Engine 

dt 

109.00 

Ooy Fighter 

dt 

109.00 

Cybemouts: Next Breed 

dl 

89.00 

Doffy Duck in Holywood 

dt 

109.00 

DemoHtion Mon 

dt 

99.00 

Double Outch 

dl 

49.00 

Or.Robotniks 

dl 

99.00 

Drogon - Bruce Lee 

dl 

99.00 

DschungoRxich 

dt 

99.00 

Dune2 

dl 

109.00 

Oynamite Heoddy 

dt 

109.00 

EACBoseb(dl95 

dt 

109.00 

E«thWonRjim(24Meg) dt 

119.00 

Ecco the Dolphin 2 

dt 

109.00 

Etamol Choropions 

dt 

79.00 


I 


IMG kit. Tour Tennis 
hchy & Sootchy 
JockNi(klausGotf2 
Jordon Adventure 
Jurnssk PoHc Rompoge 
Kowasoki Super BÄces 
KickOffS 
Landstoiker 
lemmings2 
UonIQng 
Lothor Mottböus 
ModdenNFL95 
Morbie Modness 
Mario Andretti Rodng 
Marko's Mogic Football 
Maxkaom Cornoge 
Mega loadtermon 
MegoSWIV 
Me^lurricon 
MegomanWityWars 
Mkfcey & NVnMe 
MickeyMonio 
MkroModiines 2 
JdigbtyMax 
NBAJom 

mmm 


dt 89.00 

dt 59.00 

dt 89.00 

dt 99.00 

dt 94.00 

dt 99.00 

dt 99.00 

dt 89.00 

dt 109.00 

dt 99.00 

dt 89.00 

dt 109.00 

dt 119.00 

dt 109.00 

dt 114.00 

dt 109.00 

dt 99.00 

dt 79.00 

dt 109.00 

dt 119.00 

dt 119.00 

dt 99.00 

dt 89.00 

dt 89.00 

dl 109.00 

dt 109.00 

dl 109.00 

dt 109.00 

dl 89.00 

dl 99.00 


Tvsr — 

dl 

119.00 

. Wolverine 

dt 

119.00 

j’ WanderBeyMonsterworld 

dt 

49.00 

World Chomp. Soaer 2 

dl 

69.00 

YogiBeor 

dl 

109.00 

; Zero Toleronce 

dl 

89.00 


NBA live 95 

NFlQuorterbockClub95 
NHLPA Hockey '95 
NigelMonsei) 

Normy's Beoch Bobe 

Ottifonts 

P6A Euro Tour 

PGATourGoK3 

PogelAoster 

Piroleso.LDarkWoter 

PAfoll 

Power Rongers 


m 


99.00 

129.00 

99.00 

109.00 

89.00 

69.00 

89.00 

99.00 


Prince of Persia 
Probolector 
Psyebo PinboH 
RoitcaiRex 
Rosenmäher Monn 
Red Zone 


109.00 

109.00 

99.00 

89.00 

49.00 

59.00 

115.00 

114.00 

94.00 

89.00 

119.00 


Rise of the Robots dt 99.00 


1 Ristor(Feel) 


dl 114.00 


, RoodRumer 
Rock'n Rail Rocing 
Rocket Knight Ai‘ 

^ RugbyWondCup 
^ Soowrat SlMvvdown 
^ Sddümpfe 
' SeoquestOSV 
5econd Somuroi 
L Shoq-Fu(24Meg) 


dl 99.00 

dt 109.00 

dt 45.00 

dl 109.00 

dt 109.00 

dt 99.00 

dl 109.00 

dl 94.00 

dt 99.00 



; 5hiningForce2(0A) 

dl 

129.00 

Sküchin 

dt 

59.00 

5kxn Masters 

dl 

129.00 

Snoke, Rottie 'n RoN 

dt 

59.00 

Soleil (Komp, dt) 

dt1 11.00 

Sewk A Kaoekies 

dt 

99.00 

Sonk3 

dl 

99.00 

SonkSpinboH 

dl 

99.00 

Sporkster 

dl 

99.00 

Speedy Gonzales 

dt 

109.00 

Spider MonfAcdoim) 

dl 

119.00 

Spidermon/X-Mon 

dt 

99.00 

. SploRerhouse 2 

dl 

49.00 

Stargate 

dt1 19.00 


Story of Thore komp.dt. dt 124.00 . 

: Streelfighler 2 Chomp. 

dt 

129.00 

Streets of Rage 3 

dt 

129.00 

Sirdeer 

dt 

119.00 

SuperSlreetfighter2 
Sylvester and Tweely 

dt 

dt 

129.00 

109.00 

Syidkate 

dt 

99.00 

lol^ 

dt 

49.00 

Tozmonia2 

dl 

109.00 

r«y1oon 

dl 

45.00 

rmy1oon2 

dl 

95.00 

Toughmon Boxkig 

dt 

109.00 

Iroy Aikmon Food)oil 

dt 

99.00 

TrueLies 

dl 

119.00 

Uanecessory Roughness 95 

dt 

55.00 

Urban Sirike 

dt 

99.00 

VktuoRocing 

dl 

159.00 

VktudBorl 

dt 

99.00 

WWFRow 

dt 

124.00 

liliiiljJjQSIlS 

D 



4 Spieler Adopter 

dl 

59.00 

6 Button Joypod 

dl 

39.00 

Action Replay Pro 2 MD 

dt 

99.00 

Artode Power Stick 2 

dl 

89.00 

Gnch Kabel MDI 

dt 

15.00 

Infrorot 6 Button Joypod 

dl 

89.00 

MD 2 (ohne Spiel) 

dl 

189.00 

Mega Dr'ive 2 Sonk Set 

dt 

279.00 

MD 2 Uon King Set 

dt 

269.00 

M02VirtuaRocingSet 

dt 

329.00 

Pro Pod 6 Button SV-439 

dt 

39.00 

Progrom Pod 6 But. SV-443 

dl 

69.00 

Program Pod (SV-437) 

dl 

69.00 

ScortKobelMD2 

dl 

25.00 

Scort Kabel MDI 

dl 

19.00 

SegoMous 

dl 

75.00 

Universol Adapter 

dl 

39.00 

Verlängerung Pod 2.5m 

dt 

15.00 





Anolher World 2 

DV 

89.00 

^ Battie Corps 

dl 

109.00 

' Bottle Frenzy 

dl 

109.00 

. Bloodfhot 

dt 

109.00 

Brutol • Pows of Fury 

dt 

109.00 

Oiuck Raly-B.CRocers 

dt 

109.00 

' Corpse Killer 

dt 

89.00 

Demolition Mon 

dt 

99.00 

Dragon Lore 

dt 

89.00 

Dro^'s Lair kompl.dt 

dl 

99.00 

' Dune - Wüslenplonet 

dt 

109.00 

Dungeon Master 2 

dl 

89.00 

ESPNBoseboH 

dl 

89.00 

Reo the Dolphin 2 

dl 

109.00 

Formulol Rocing 

dt 

109.00 

Horrier 

dl 

99.00 

Heortof the Alien 

dl 

99.00 

HeimoH 

dl 

89.00 

Jurossk Pork-komp.dt 

dt 

89.00 

KEiO Flying Squod 

dt 

89.00 

KkkonSite 

dl 

89.00 

links 

dt 

99.00 

Morko'sMogkFootfaoll 

dt 

109.00 

. MegoRoce 

dt 

89.00 

^ JHortal Konbot 2 

dt 

109.00 

NBA Jam 

dt 99.00 1 

^ofl! 

dl 

94.00 

4 . Powermonger 

dl 

79.00 

' Rosenmöher Monn 

dt 

89.00 

~Rebel Assauh 

dl 

109.00 

- RoodRosh 

dl 

99.00 

■ Schlümpfe 

dl 

99.00 

SloraC^ 

dl 

89.00 

SonkCD 

dt 

89.00 

Soul Slor (komp. dt) 

dl 

109.00 

Star Blöde 

dl 

109.00 

^^siJrwneWorrio^^^^ 

n 

dl 

89.00 

TomcotAley 

dl 

89.00 


Fotol tiwy Spedel 
Fifa Soccer 
Hurricones 
Hchy&Scralcby 
JobnModdenFoolboll95 
Kowosaki Super 88ces 
Lion King 

Morko'sMogkFoolbal 

MickiyMoifie3 


69.00 

79.00 

79.00 

76.00 

69.00 

79.00 

75.00 

79.00 

74.00 


NBA Joni Tournament dt 84.00 


m PW At 70 AA 


CD Pins Adulter 
MegaCD2f3Spiele 
Spoce Adventure 


dt 79.00 
dt 499.00 

dt 89.00 


SesB32X 


Aflerhumer Complete 

dl 

104.00 

Art of Fighting 

US 

109.00 

Cyber 8r^ 

dl 

129.00 

: l)oom 

dl 

129.00 

Fohrenheit (CD) 

dl 

129.00 

GoH-Best36Holes 

dt 

129.00 

MetalHeod 

dt 

129.00 

pBM^tRaiders 

dt 

129.00 

Mortai Kombat 2 

dtl 09.00 

Motorcross 

dt 

129.00 

Roichel «id Bolt 

dl 

129.00 

5poce Horrier 

dl 

104.00 

Star Wors Arcode 

dl 

129.00 

Surgkol Strfte 

dt 

129.00 

i Virtuo Rocing Dehixe 



dt 

129.00 

Sega 32X-Zubehör 


MO 32X& Star Wors 

dt 499.00 

Drive 32X 

dt 

379.00 

;-~lego Drive 32X & Doom 

dl 

499.00 

EameSBar 

Akko 

dl 

69.00 

Baby Boom 

dt 

79.00 

Dro^ • Bruce Lee 

dl 

79.00 

EA Hockey 

dt 

79.00 

, Eao the Dolphin 2 

dt 

79.00 

^ Fl '94 

dt 

89.00 


^ NaQuorterbockClub95 
PinboH Dreoms 
PinboH Waord 
Power Rongers 
Powerdrive 
RoodRosh2 


Speedy Goniaies 
Stargole 
Tazmonio2 
TrueLies 

USHAR Monster Truck Wors 
WWFRow 


89.00 

45.00 

79.00 

79.00 

69.00 

79.00 

74.00 

79.00 

89.00 

79.00 

79.00 

89.00 
89.00 


Game Gear*Zubehör 


Panasonic 3DO 


Drogon'slok 

dt 

89.00 

Drivim Need for Speed 

dt 

89.00 

DueknRremen 

US 

109.00 

ESPNVoHeybafl 

US 

89.00 

Rfa Soccer 

dt 

89.00 

GuordionWor 

US 

119.00 

bnmercenory 

dt 

99.00 

Jommit - Streetball 

US 

119.00 

John Modden Footboil 

dl 

89.00 

Mogic Corpet 

US 

89.00 

Me^Roce 

dt 

89.00 

^ ReoiPkibofl 

US 

99.00 

^ RebelAssault 

dt 99.00 

Rheof the Robots 

dt 

109.00 

RoodRosh 

dl 

99.00 

Sesome Street Numbers 

US 

89.00 

SheHock Holmes 

uk 

89.00 

ShockWave 

dt 

99.00 

Shock Wove Op. Juropgote 

dt 

79.00 

Sloyer 

dt 

94.00 

Sp«eAce 

dt 

89.00 

Spoce Hulk 

US 

89.00 

Sirdeer 

US 

109.00 

r Syndicate-kompl. dt dt 99.00 

^ThemeParkkompLdt 

dt 

109.00 

Twisted Gomeshow 

dl 

89.00 

Whw Cemmoidir 3 Kp.dt. dt 

99.00 

1 Wing Commonder 

dl 

89.00 




Aben VS. Predotor dl 

Brutal Sports Football dl 

Checkered Flog dt 

Oub Drive dt 

Crescent Gaioxy dt 

DkwOudes dl 

Doom dt 

Dragon - 8ruce Lee dl 

Hardbol3 us 

Tempesi2000 dt 

IkiyToon us 

Vcdd'lsereCbomp. dl 


129.00 

129.00 

129.00 

109.00 

99.00 

99.00 

119.00 

109.00 
109.00 
109.00 

109.00 

129.00 


Jaguar-Zubehör 


'’jaguorGrundgerötPAL dl 499.00 

Jo^ Atari Jaguor dt 49.00 


SonjiPSX 

Rocer jp 189.00 


Sony PSX-Zubehör 


Sony PSX Ployslation jp 1399.00 

i Saturn 


Saturn-Zubehör 


SEGASotumjp 


jp 1299.00 


Versand für^ 
Versand fur^ 


Fa. GAMEBUSnitS, Ganshofstr. B, A-5020 Salzburg, Tel. 0662/B4 B4 1 1 
Fa. Playcom, Leibnitzstr. 30, D B06B6 Mönchen, Tel. 0B9/S46 0 300 




LadenverkauF. Jheresienstr. 152, 80333 Mönchen, Tel. 0 89/52 27 87 


w 16 Uhr werden am seten Tag msank. 


•Kosknlose , 

•Aih und Verkauf von 


IBM Born und AmigaSpiek 


Versandkosien gpr Post DM 7,- /ÖS 50,~ 22 g/. Hadnahme. 

Ab DM 2X,-/VS 2000,- Versandkosten hei. Vvsandkosten per UPS auf Anfrage. 
Uerhnmg ins Ausland nur gegen Vorkasse zz^ DM 18,- Versandkosten. 

Druck fener und Preisändefungen Vorbehalten. 

HändhranfragM •rwMmtihrt Schriftlicher Gewerlmachweßerforderli^ 
































Entwickler: Flashpoint Productions 


Golf Hogozine 36 GfOOt ^OIQS 






Um 


\en seht 


Ihr t^ier der 36 
Bahnen, die 
"Golf Magazine 
36 Great'fioles” 
bietet.^edes 
l€H:h könnt Ihr 
direkt anwählen 
und bespielen. 

\ 


P‘ 

: - . O 

^ ^ r> 



.V... ■ - 

• 











1 . ’ ■ • > 

r V . . . 


Hole 1 Par 3 

MRGfl JLflYER 

Club 5 I R 0 N 


36 idyllische Bahnen hat Fred Couples für Euch ausgesucht. Viele sind am Meer gelegen, 
andere weisen eine prächtige Komposition aus Seen, Sand und Bäumen auf. 


^ r P 

■ O 

r 




Anscheinend kommt die 
32X-Software immer in 
Schüben: Erst gibt's "Vir- 
tua Racing Deluxe", 
"Doom" und "Star Wars", 
Monate später "Space Harri- 
-er" und "Afterburner" und nach einer 
erneuten Verschnaufpause "Metal 
Head", "Motocross" und "36 Great 
Hoies". Die Golfsimulation wurde in 
Zusammenarbeit mit Golfpro Fred Cou- 
ples und der amerikanischen Fachzeit- 
schrift "Golf Magazin" erstellt. Für Euch 
haben^ich die Experten 36 wunder- 
schöne Bahnen von den berühmtesten 
Golfplätzen der Welt ausgesucht. 

Die Traum-Löcher könnt Ihr in einem 
seriösen Turnier bespielen, in Stroke- 
und Match-Play sowie einer Handvoll 
anderer Spielmodi genießen oder als 


tigsten Daten nüchtern aufbereitet, wei- 
tere Statistiken werden auf Knopfdruck 
preisgegeben. Die Steuerung richtet sich 
nach Doppelklick-Prinzip: Der erste 
Knopfdruck regelt die Schlagstärke, ein 
präziser Zweitdruck garantiert das ord- 
nungsgemäße Flugverhalten ohne 
Abdrift-Neigung. 

Gelegentlich kommentiert das Spiel 
Eure Aktionen in gut verständlicher 
Sprachausgabe, dafür gibt’s kaum musi- 
kalisches Ambiente. 


Übungsbahnen mißbrauchen. Das Teil- 
nehmerfeld läßt acht Golfer zu, die 
wahlweise vom Computer oder Euren 
Kumpeln befehligt werden. Männer, 
Frauen, grüne Hemden, lila Hosen, 
schwarz oder weiß: Ihr legt das Outfit 
fest und speichert es auf die Batterie. 
Auch den aktuellen Spielstand und die 
coolsten Schläge lassen sich auf dem 
Modul für die Nachwelt sichern. 

Rund drei Viertel des Bildschirms wird 
vom Spielfeld eingenommen, das tradi- 
tionell aus der 3D-Sicht (Kamera hinter 
dem Spieler) zu sehen ist. Nach jedem 
Schlag wird das Szenario relativ schnell 
neu aufgebaut. Eingeblendete Fenster 
zeigen eine Übersicht aus der Vogelper- 
spektive (kurz vor dem Schlag) und die 
letzten Sekunden des Ballfluges. Am 
unteren Bildschirmrand sind die wich- 



Ausgereifte Golfsimulation mit allen wichti- 
gen Features. Man merkt aber nicht, daß 
die 32X-Zusatzchips genutzt werden. 


STATUS QUO • In dieser Ausgabe locken gleich zwei Golfsimulationen 
fürs Mega Drive. Allerdings verlangen beide nach Zusatzhardware; Vir- 
gins “Links" schlummert auf CD. Segas "36 Greatest Hoies' läuft nur 
mit 32X-Adapter. Im direkten Vergleich schneidet "Links" besser ab: 

Die Präsentation ist dank CD deutlich aufwendiger, die Benutzer- 
führung liebevoller und das ganze Spiel wirkt etwas durchgestyl- 
ter. Dagegen bietet das 32X-Modul ein größeres Sichtfenster, 
jedoch keine bessere Grafik. Wozu die Programmierer die 32X- 
Hardware benötigen, ist mir ein Rätsel. Diese Kritik soll aber nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß “36 Great Hoies" ein ausgezeichnetes 
Golfspiel mit allen nötigen Optionen, intelligenter Doppelklick-Steue- 
rung und smarter Sprachausgabe ist. Sega-Golfer mit dem nötigen 
Equipment dürfen bedenkenlos zugreifen. 



Kurz nach dem Abschlag seht Ihr 
bereits in dem rechten oberen Fenster, 
daß der Ball im Sand landet. 



Euren Privat-Golfer könnt Ihr nach 
Belieben einkleiden und die Kreation 
danach auf die Batterie speichern. 


Das Gitternetz zeigt die geringe Auflö- 
sung des Mega Drive, die auch mit der 
32X-Hardware nicht aufgepeppt wird. 


Andere Versionen 

Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant. 


Keine leichte Aufgabe, den Ball wieder 
auf den Fain/vay zu bugsieren. Die Karte 
rechts oben hilft bei der Orientierung. 


MANtAC april 
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Original-Design: Sensible Software (Chris Yates. Jon Hare) • Programmierung (Super NES): 
Panel Comp • Grafik: Doug Townsley. Silicon Sketches (Super NES) • Sound; Richard 
Joseph. Allister Brimble • Musik: Jon Hare 


Cannonfoddor 


Original-Design: Sensible Software (Chris Yates. Jon Hare) • 
Programmierung (Jaguar): The Dome 


Coniionfodkter 


T ^ T Gleichzeitig mit 

/ (Jem Sega-”Can- 
nonfo(Jder” veröf- 
fentlicht Virgin eine 
^(Jentische Nintendo- 
y Variante des suberver- 
siven Taktik-Gemetzels aus Eng- 
land. 

Ihr steuert Euren maximal sechs 
köpfigen Trupp, indem Ihr mit 
dem Cursor einen Zielpunkt 
anklickt: Eure Soldaten spurten 
los, überqueren dabei mit einem 
Hüpfer Felsbrocken oder durch- 




Professionelle Umsetzung eines harten 
Actionspiel. Mit viel Feurzauber und einer 
Prise Taktik durch blutige Jetztzeit-Missionen. 


Eisiger Bnsatz: Eure Männer haben 
ein Schneefahrzeug gekapert. 


schwimmen einen Fluß. Später 
findet Ihr Fahrzeuge und einen 
Hubschrauber, mit dem Ihr schnel- 
ler vorankommt und noch mehr 
Unheil anrichtet. Geballert 
wird ständig, habt Ihr Hand- 
granaten und Raketen gefun- 
den, könnt Ihr sogar Gebäude 
in Schutt und Asche legen. 
Sollte Euer Trupp aufgerieben 
werden, ruft Ihr die nächsten 
Freiwilligen in den Wehr- 
dienst. Die Schlange der Rekru- 
ten vor Eurer Kaserne wächst 
— dabei mit jeder erfolgreichen 
^ Mission. Ein gewitztes Action- 
Taktik-Gemisch, bmtal und nicht 
ohne spielerische Längen, wi 


^ Laut Verpackung 

ist die Jaguar-Ver- 

sehen Pixel-Gemet- 
j zels ab 6 Jahren frei- 
y gegeben. Doch keine 
Angst, auf dem Modul findet sich 
eine gewohnt blutige l;l-Umset- 
zung, die lediglich akustisch etwas 
frischer klingt. Neben dem gesun- 
genen Titel-Reggea, hört Ihr 
während der Missionen neue Hin- 
tergrundgeräusche. Wasser plät- 
schert, Vögel kreischen und in 



bestimmten Winkeln bläst eine 
steife Brise. Darüber legen sich 
die vielstimmigen Todesschreie 
der Mini-Söldner. Drei weitere 
Details unterscheiden das 
Jaguar-Kanonenfutter von den 
Sega- und Nintendo-Versio- 
nen: Batterie statt Paßwort, 
bunte Zwischenbilder und 
eine etwas deutlichere Über- 
sichtskarte. wi 




HERSTELLER J 

ATARI/VIRGIN 


fJÄGUAR 

ZIRKAPREISl 

110 MARK 

■ 

' 

1 

^ 63 %■ . ^ 



Linientreue Kriegsspiel-Umsetzung mit 
erweiterten Soundeffekten, Batterie und 
Reggea-Musik zur Einstimmung. 






Mega Drive-Version in MANIAC 3/95 mit 73% getestet. Außerdem erhältlich für Atari Jaguar. 
CD32 und alle Computertypen. Keine weiteren Umsetzungen angekündigt. 


Andere Versionen 

Mega Drive-Version in MANIAC 3/95 mit 73% getestet. Außerdem erhältlich für Super 
Nintendo. CD32 und alle Computertypen. Keine weiteren Umsetzungen angekündigt. 



CD-Rom incI.Spiel c 
CDX Adapter 1 .ax 


Bubsy Bobcat dt 
Doom dt 
fron Soldier dt 
Kasumi Ninja dt 
Tiny Toons ot 
ZoolRdt 


Wnd Guns 

WWF Row dt^Vidao^^* 149.- 
Yofi Bär dt 49.- 

Top iocfot Sploloborator 2S.- 

6*&iolor Adapter 59.- 

60Hz Adapter 39.* 

Action Reploy 2 dt 99.* 

Scort Kobel SNES dt/us 29.* 

SNES Powerstotion 189.* 

Mordun S«l(SliRS>Sup<H<iomebo 295.* 

Umbou 50/60Hz<f^köcht 79.* 

tt.V.M. 


NBA Jobs TooroaeMot dt 119, 

NHLHo^tSdl 109 

MkkeyAMiiiniedt ^09 

f^romochines 2 dt ^ ^ 109 


Afterbumer dtj 
Doom dt 

Mefol Heotdt, 

Motocross Chad 

älXMLdr/lp 


Potal Punr Spoclol dt 

Mb Soccer 

Firemen dt 
Finoi Fantasy 3 us 

lUvsion of TIom |Oala) dt 
later. Swperstar Soccer dt 
iebn Madden 9S dt 
Kid Oown dt 


Scart-Kabel 


Clockwork Knight 1 19.* 

Doytona ' 1 89.* 

Pooxer Dragon 1 79.« 

Shinobi 169.* 

Vktovy 139.- 

Setiim/ftGft-K./220V/Virtuo Fightw 1389.* 
o.v.m. 


Donkey Kong dt 
Donkey Kong Land dt 


WWF Row* ^119. 

Zero the Kamikaze Squirrel dt 109.* 
Zero Toleronce dt 109.* 

4-Spieler AÄipter SEOA/EA dt 59.* 
6-Button Pod dt 39.* 

Action Reploy Pro 2 89.* 

60Hz Converter 39.- 

Megodrive 2 Gnmdgerot 199.* 
RGB-Kobel MO 1 und 2 29.* 

Umbou 50/60MZ 49.* 


F^ in Time Ä 1 32. 

Poemon 2 us/dt 1 1 9.-/ 1 09i 

PHfoll dt 89. 

Power Drive dt 1 09. 

■enl» dt 1 2S. 

Robin 8 Botmon dt 1 39. 

Rebocep vt Tenninalorflloody)us 69. 

Schlumj^dt 109. 

Slom Masters dt 129. 


3DO PAL/NTK/RGB/KD 959.* 
n.v.m. 


Creoture Shock DV 

^iäteDA . I 


Cybersied 

Parodius 


Demolition Mon dt \ 

C^nqeon jjcpjoref ^ dt 


Lost Eden DV 
Supercorts DV 
Worcraft DV ä 


Iwdc of Thunder dt 


Jimmy Wnite Snooker dtT' o9. 
John Mo^ 95 dt ^ - 99. 

Jurossk Park 2 (Ram.Ed.) dt 112. 
UpnMiHlHniB der Löwen) dt 1 25. 


GAMETRON GmbH, Höberlstraße 26, 80337 München 
Öffnungszeiten: Mo-Sa, 10 bis 20 Uhr, 

Fax 089/534254, 

NEUER YERKAUFSUDEK Stadtgraben 45 * 94315 Straubing 
ÖSTERREICH: Reichstraße 35 • A-6890 Lustenau 
SCHWEIZ: Laubenstraße 8 • CH-9444 Diepoidsau 


05071/733134 071/733134 

ÖSTERREICH 3CI-i\A/EIZ 


D-Versandkosten ,PM 9,- zzgl. NN, ab PM 250.- frei 
A-Versandkosten ÖS 60,- inxi. NN, ab ÖS 2000.- frei 
CH-Versandkosten SFr 10,- inkl. NN, ab SFr 250.- frei 

Händleranfragen erwünscht. Frmechlse-Parfnor -,ucht? 
Nur solange Vorrat reicht. Unfreie- und Nachnahme 
Senkungen werden nicht angenommen. 
Druckfehler und Preisänderungen Vorbehalten. 
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Entwickler: Kemco, Japan 






Leichtgängige Action-Raserei für Fans 
der 'Top Gear"-Reihe. Im 
Vier-Spieler-Modus durchaus amüsant. 


Heute werdet 
ihr noch für den 
Einsatz Eurer 
Lichthupe ange- 
zeigt, im Jahr 
2962 dürß ihr 
die anderen 
Autos mit unter- 
schiedlichen 
Waffensystemen 
verschrotten, 
Eru'ischt es 
Euren eigenen 
Sportwagen, 
leidet zwar die 
Panzerung, 
d€>ch tauchen 
auf der Strecke 
farbige Zonen 
auf auf denen 
Eure Kiste repa- 
riert hzw. die 
Energie wieder 
aufgeladen 
wird Erreicht 
Ihr diese Zonen 
nicht rechtzei- 
tig, **nimmt der 
Wagen das 
Tempo eines 
elektrischen 
Rollstuhls an'*, 
so die ge- 
schmackt'oU 
formulierte 
Spielanleitung. 


Top Goar 3000 


dits vom Asphalt aufsammelt oder über 
spezielle Reparatur-Zonen heizt, die 
Euren Wagen wieder zusammenflicken. 
Bei "Top Gear 3000" können mittels des 
passenden Adapters bis zu vier PS-Pro- 
leten gleichzeitig antreten. Dabei wird 
das Bild aber nicht nur horizontal geteilt 
wie bei "Street Racer", statt dessen 
befinden sich links und rechts je zwei 
getrennte Fenster. 


im neuen i op uear sina arei verscnie- 
dene Darstellungen möglich; 
Vollbild-Optik für Solisten... 


...horizontaler Split-Screen, wenn 
sich zwei menschliche Rennfreaks 
duellieren... 


...während bei drei oder vier Spielern 
jeder einen quadratischen 
Bildausschnitt zugewiesen bekommt. 


And«re Varsionan ■ ■■ '■ 

Top Gear 2" (Super Nintendo); Test in MANIAC 3/94, 


MANIAC aprll 


Eure Ersparnisse für verschiedene 
Ausrüstungsgegenstände. 


keine Umsetzung geplant 


Das 24. Jahrhundert war 
keine besonders gute 
Epoche für die Menschheit: 
Bei der Kolonisation der 
Milchstraße ging noch alles 
glatt doch kurz darauf hat ein 
übereifriger Weltraum-Herrscher einen 
interstellaren Krieg angezettelt. Die Zivi- 
lisation wurde fast völlig ausgelöscht, 
ganze Rassen vernichtet und Planeten 
verwüstet. 500 Jahre später, im Jahr 
2962, wacht das Galaktische Konglome- 
rat Vereinter Planeten über die 
Geschicke der Menschheit. Die moder- 
ne BPS unterbindet jedwede gefährliche 
oder sittenwidrige Form der Unterhal- 
tung - ein Jahrhundert der Langeweile 
bricht an. Nur die reichsten Menschen 
können es sich leisten, an den illegalen 
Autorennen teilzunehmen, die auf den 
zwölf Planeten des galaktischen Ver- 
bands stattfinden. Der "Top Gear 3000"- 
Wettbewerb ist die ultimative Herausfor- 
derung für Gasfuß-Könige und Spoiler- 
Fetischisten. 

Als wohlbetuchter Führerschein-Neuling 
nehmt Ihr Platz in einem von vier unter- 
schiedlichen Rennwagen, die Ihr via 
Menü nach Euren Bedürfnissen auf- 
und umrüstet. Ihr tunt Motor und 


BABY AN BORD • Breitreifen, Spoiler, Ferrari-Design und rasante 
Beschleunigung - was will der Rennsportfan mehr? Zwar findet der 
Grand Prix nicht mehr auf der Erde statt, die Hintergründe erinnern 
trotzdem stark an gängige Rennspiel-Backgrounds - von der male- 
rischen Bergkulisse bis zur ausgetrockneten Steppe. Euer Sport- 
wagen steuert sich so leicht wie ein tiefgelegter Golf, rauscht aber 
trotzdem mit 300 Sachen über die Piste. Das Bremspedal könnt 
Ihr getrost ausbauen - selbst Steilkurven lassen sich mit Vollgas 
(und Boost) bezwingen. Rempelt Ihr einen Baum am Streckenrand, 
wirft's Euch meist auf die Strecke zurück, eine Kollision mit dem 
Gegner kostet ebenfalls nur wenige Meter. Selbst die sinnvollen Optio- 
nen und Aufrüstungsfeatures sowie das schnellen Renntempo täuschen 
nicht über den simplen Charakter des Spiels hinweg. 


Rennwagen über die Piste. Heutzutage 
würdet Ihr damit Euer Punktekonto in 
Flensburg hoffnungslos überziehen. 


Getriebe, zieht neue Reifen auf ocJer 
manipuliert Euren Turbo-Booster. Kas- 
siert Ihr nach einem erfolgreichen Ziel- 
durchlauf ein sattes Preisgeld, wird das 
natürlich auch gleich wieder in die Aus- 
rüstung Eures Rennwagens gesteckt. 
Billiger kommt Euch der Rennspaß, 
wenn Ihr zusätzliche Boosts oder Cre- 
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Entwickler: Vectordean, Millennium 


Operation Storfish 


Pond flitzt so schnell wie "Sonic", sam- 
melt Extras in "Mario"-Dimensionen und 
verwandelt sich in eine Erdbeere. 

Die Spielstufen scrollen anstandslos in 
alle Richtungen, bescheren James einige 
Wurfgeschosse und jede Menge tücki- 
sche Widersacher. Diese werden mit 
einem beherzten Kopfsprung außer 
Gefecht gesetzt oder via zartem Flossen- 
hieb umgenietet. Unterwegs lauern 
Sprungfedern, Regenschirme, Sterne, 
Herzchen, Münzen und Mondsicheln, 
die Pond allesamt gut gebrauchen kann. 


^ F Während Pierce Bros- 
^ ] k / nam sein erstes Bond- 

Abenteuer dreht, erledigt 
das fischige Spion-Double 
^ bereits seinen dritten Job: 
"James Pond 3: Operation 
Starfish" führt unseren Held auf den 
Mond (besteht neuerdings aus Käse), 
wo Bösewicht Dr. Maybe ein paar tau- 
send Mäuse zur Zwangsarbeit verdun- 
gen hat. Auf einer Übersichtskarte wählt 
Ihr die Level an, in denen typische 
Jump'n'Run-Talente gefordert sind. 


einer 


schmucken 


Landkarte wählt 


Ihr den näch- 
sten Level an, 
Oßmals habt Ihr 
die Wahl, wel- 
chen Weg Ihr 
einschlagen 
wollt und plant 
so Eure ganz 
persönliche 
Reiseroute. 


GRAFli 


SOUND 


Bk ^ PETRi HEIL • Auch wenn das weitgehend identi- 

Mega-Drive-Original schon über ein Jahr alt 
James Pond mit aktuellen Jump'n'Run- 
Kollegen mithalten. Das Potpourri aus bekannten 
Hüpfspiel-Elementen ist witzig aufbereitet, ziemlich umfangreich und 
durchaus motivierend. Elementare Grundregeln (Steuerung, Paßwort, 
Extras, Geheimkammern) werden beachtet, sprtzige neue Einfälle jedoch 
nicht geboten. Nimmersatte Sprungteufel sollten "Operation Starfish" in 
ihre Kaufrausch-Überlegungen einbeziehen. 


Alles Käse: Auf dem Mond befreit James Pond eine 
Mäusekolonie aus den Fängen von Dr. Maybe. 


Andere Versionen ■ ' ■ ■ ■ ■■' 

In der MANIAC 12/93 mit 75 Prozent Spielspaß für Mega Drive getestet. 


Entwickler: Sunsoft, Japan 


Galoxy 


Die "Universal Warriors" 
Wf sind acht starke Prügel- 
Proleten, die sich unter- 
BB^ einander überhaupt nicht 
f gut verstehen. Um endgültig 
herauszufinden, wer der beste 
Kämpfer ist, treffen sich die acht Helden 
zum großen Beat’em-Up-Schlachtfest. 
Mit je drei Special Moves und dem üb- 
lichen Repertoire an Tritten und Schlä- 

machen 
sich Monster, 
Karatekas und 


zwei hübsche Maids übereinander her. 
Neben Juri, der flinken Banditin, könnt 
Ihr auch das japanische Mädel Roomi 
mit Feen-Ohren und Plüschhand- 
schuhen steuern. Wer auf etwas martia- 
lischere Charakter steht, entscheidet 
sich für Musafar in seiner hochglanz- 
polierten Ritterrüstung oder Gunter, das 
grüne Ungeheuer aus dem Sumpf. Als 
Kampfschauplätze dienen verschiedene 
Planeten. 

Die Automatenversion stellte uns Tuning Electronic 
aus Hamburg zur Verfügung. 


JLßieses Jahr 
werden auf dem 
Neo-Geo dank 


HERS 


SYSTEM 


ZIRKA- 


verschiedener 


GRAFj 


n€>ch mehr 


SOUND 


Prügelspiele 
erscheinen als 


Jahren! Allein 
bis Mitte 95 sind 


knapp zehn 
Neuheiten 


ABGESTANDEN • Kaum ist Sunsoft in den Rei- 

gen der Neo-Geo-Lizenznehmer aufgerückt, prä- 
sentieren die Japaner ein Prügelspiel. Nach dem Ein- 
schalten der Konsole tauchen aber die ersten Fragen 
auf: Warum hab’ ich mein Super NES angeschlossen? Wo sind die Farben 
hin? Warum ruckein die Sprites? Leider bleiben alle Fragen unbeantwortet 
- für Neo-Geo-Verhältnisse mutet die technische Seite von “Galaxy Fight" 
überaus lieblos an. Spielerisch hält sich das Turnier dank einiger witziger 
Figuren und netter Specials gerade noch auf Durchschnitts-Niveau 


angekündigt. 


Miese Hintergründe, ruckliges Scrolling und 
sparsame Animationen vermiesen den Spaß. 


Andere Versionen 

Erscheint auch für Neo*Geo CD 


Süßes Mainstream-Jump'n'Run mit traditio 
nellen Vorzügen, jedoch ohne kreative 
Impulse. Umfangreich & gut spielbar. 


Farbarme Science-fiction-Prügelei mit 
konventionellem Design und ohne 
spielerische Neuerungen. 





aliil 



herstellMI 


> SYSTEM 


zirka-pr^H 


ANBIETER 






Produzent & Design: E. Ettore Annunziata • Programmierung; Jözef Molnär • 
Director: Laszio Szenttornyai 


Entwickler; Probe, GB 


EccoZ 


Der gemeine 
Meeresunhold 
Vortex verfolgt den 
armen Sega-Del- 
i phin Ecco bis auf 
das Mega CD. Spiele- 
risch erwarten Euch die gleichen 
Aufgaben wie auf Modul; die CD 
verwöhnt Euch jedoch mit 
kristallklaren Musikstücken, die 
Euch noch tiefer in das glitzernde 
Ambiente ziehen. Außerdem ent- 
deckt Ihr einige neue Levels mit 
computeranimierten Filmsequen- 





Spielerische 1:1 'Umsetzung des Mega 
Drive-Orginals mit spritzigen Musikstücken ^ 
und Filmsequenzen von CD. 


Hier müßt Ihr vier Kristalle zu 
einem Energieschloß dirigieren. 


zen - die 3D-Animationen (siehe 
Bild auf Seite 86) sehen auf dem 
Mega CD jedoch wie gewöhnlich 
etwas farbarm und pixelig aus. 
Von der erweiterten audio- 
visuellen Aussatttung abgese- 
hen, gilt es wie gewohnt 
Action-, Geschicklichkeits- 
und Knobelprüfung zu beste- 
hen, um den jeweiligen 
Level-Ausgang zu durch- 
schwimmen. Dabei macht 
Euch der begrenzte Luftvorrat 
des cleveren Meeresbewoh- 
H ners zu schaffen und verwan- 
delt einige Prüfungen in allzu 
panische Joypad-Akro- 
batik. oe 


)«lly Boy 


Die Umsetzung 
des coolen Knet- 
Wanderers erweist 
sich als identisch 
zur Nintendo-Versi- 
on: Jelly stapft frohge- 
mut durch dieselben drögen Kin- 
derzimmer-Optiken und nervt den 
Jump’n’Run-Spieler weiterhin mit 
einfallslosen Simpel-Melodien. 
Übersieht man allerdings die man- 
gelhaften Optiken und dreht den 
Sound ab, offenbart das rosa Kerl- 
chen auch auf dem Mega Drive 





HERSTELLER 

OCEAN 


[mEGA DRIVE 

ZIRKA-PREIS t. 

120 MARK 
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SPIE^PASS 171 % 


Jump'n'Run'Held Jellyboy bleibt seinen 
Mager-Optiken ebenso treu wie dem 
einfallsreichen Spieldesign. 


Als Knetballon schwebt Ihr 
luftigen Höhen entgegen. 


ungeahnte Qualtiäten; Komplexes 
Leveidesign und putzige Verwand- 
lungen überzeugen den Profi 
ebenso wie seine von Niedlich- 
Optiken begeisterte Freundin. 
Jeder Level gibt Jelly durch 
das Einsammeln eines Ver- 
wandlungsextras eine neue, 
zeitlich begrenzte Verwand- 
lungsmöglichkeit. Lediglich 
die Mutation zur Gummi-Ente 
steht ihm ständig zur Verfü- 
gung. Der knackige Schwierig- 
keitsgrad wurde beibehalten, 
doch geben Rücksetzpunkte, 
unbegrenzte Continues und 
Paßwörter auch Hüpf-Ama- 
teuren eine faire Chance, rb 


Andere Versionen — ■■ ■ ■ 

Mega Drive (Test in MANIAC 12/94, Seite 69), keine weiteren Umsetzungen geplant 


Andere Versionen — 

Super-Nintendo-Version (bereits erhältlich) in MANIAC 2/95 mit 71% getestet. 


ÄÄ 

;annon Fodder 
Jemens Crest 

jonkeyKongCounttY 

Earthworm Jim 
Final Fantasy 3 

int. Superstar Soccer 

Megamaii tu 

NBA JAM T.E. 

SoHheRolwts 

Samurai Showdown 
Soul Blazer 
Stargate 


dt 129,95 
dt 119,95 
dt 139,95 
dt 149,95 
dt 129,95 
US 149,95 
dt 119,95 
US 139,95 
dt 149,95 
dt 129,95 
dt 139,95 
dt 129,95 
dt 119,95 
dt 139,95 
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per BC Kid 

per Punch Out 
ndicate 
:tris&Dr. W 
)p Gear 3000 
niracers 
WFRaw 
Imbau 50/^ Hz 
Kction Reploy ^ 

^ame Mage 
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dt 129,95 
dt 119,95 
dt 129,95 
dt 99,95 
dt 129,95 
US 109,95 
dt 139,95 
99,00 
109,95 
79,95 
79,95 


^^Hztaugl. Adapter 

MegaDrive 

SÄ“« 

EA Tennis 
Earthworm Jim 
FIFA '95 
NBA Jam T,t. 

NHL '95 

phantasy Star V 

Psycho Pinball 
Ristar 

Road Rash 3 _ 

Rock ' N Roll Racing 

lamurai Showdown 

Shlolng Force z 
Solei 

Story of Thor 

Syndlcate 


99,95 

99.95 

39.95 

dt 109,95 
US 139,95 
US 149,95 
dt 109,95 
dt 69,95 
dt 139,95 
dt 119,95 
dt 119,95 
pal 89 ,95 
US 169,95 
dt 119,95 
dt 119,95 
dt 109,95 
dt 109,95 
dt 119,95 
dt 129,95 
dt 139,95 
dt 129,95 
dt 109,95 
dt 139,95 
59,00 


Action Reploy 2 

• TsnrierunQöD Vorbehalt 


Mega Key 2 

MegaCD 

BC Racer 

CD^WIBockopCt 

MegaP;'«“^ 

Super Motocre^ / 
Virfua Pacing Delu/e 

Jaguar 

Alien vs 

Cannon Fodder 
Club Drive 
mooD 

SÄo««"‘7’ 

Ultra Vortex / 

Umbau 50/60 h/ 
RGB Kabel ca.pm 

- • - Pad, 12 -Knopf 
99,95 i 


49.95 

39.95 

r 119,95| 
It 129,95^ 
IS 109,95 I 


US 99,95 

VS 129,95 
US 129,95 
US 129,95 
ipgate us ^'^5 
— US 


eptor 


99,95 


)P 
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SOI 
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Cyl 
MoL 
Myst 

Parodius ^ 

• RaidenPr^^ 
i Space Gritl^ 

Toh S hip^r^^ 

Samurai Showdown 2 

yyorld Heroes Jet i 
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149,95 
I.V. 
ip 189,95 
I.V, 

ip 189,95 

ip 169,95 
jp 189,95 
ip 189,95 
ip 169,95 
p 219,95 
p 169,95 
jp 189,95 
jp 179,95 
jp 179.95 


jp 149,95 
’j^ 149,95 









Entwickler: Ocean, GB • Spieldesign: Mark Rogers, Paul Robinson, Alan Pashley, Steven Kerry • Grafik: 

Jonathan Casco, Shance Moura • Musik: Keith Tinman, Jon Dünn 

The Flintstones 


Hit. Durch seine 


trickreiche Real- 


verßlmung ver- 
setzte Steven 


Spielberg die 


r\ui I II I mi luoi m ^wi:>c.i lei läpcii ii ic iu^i\ei 1 1 

das Spielgeschehen auf und spinnen 
den Handlungsfaden weiter. 


Uie von 
Hanna Barbera 
produzierte Zei- 
chentrickserie 
sorgte bereits in 
den 60er Jahren 
für Furore: 
Zwar waren die 
Zeichnungen 
simpel und die 
Animationen pri- 
mitiv, doch die 
gesellschaßskri- 
tischen Gags 
und dinobetrie- 
benen Haushalte 
machen den 
Serien-Oldie 
noch heute zum 


”Wiilmaaa!” Nach seinem 
Kino-Debüt hallt Freds 
urzeitlicher Brunftschrei 
durch Modul-Bedrock. 
Doch bevor sich das geruh- 
same Dickerchen der Tradition 
des zivilisierten Neandertaler hingeben 
und sich futternd hinter den Bildschirm 
verkrümeln kann, hat John Goodman 
alias Fred Feuerstein allerhand bedrohli- 
che Abenteuer zu meistern: Zu Beginn 
des brav seitwärts scrollenden 
Jump’n’Runs prügelt sich der Dinosauri- 
er-Bagger-Führer mit seinen bulligen 
Kollegen: Er weicht Felsenbombarde- 
ments aus, plattiert glitschige Riesenkrö- 
ten mit seiner Keule und setzt durch 
den Steinwurf auf eine dösende Echse 


Mammut in den Abgrund gelockt habt. 


vollautomatische Förderbänder in Gang. 
Hat Fred den Steinbruch glücklich hin- 
ter sich gebracht, wird er in einer ani- 
mierten Zwischensequenz auf seine 
nächste Aufgabe vorbereitet: Er besteigt 
sein fußbetriebenes Mobil und fängt mit 
dessen Felldach Töchterchen Pebbels 
und Bam-Bam, den Sprößling der 
befreundeten Geröllheimer-Sippe, auf. 


Nach der 
Landung 
prallt der Nachswuchs wieder ab und 
wirbelt saltoschlagend durch die Luft - 
Fred bemüht sich das Auto auf dem mit- 
scrollenden Bildschirm jeweils richtig zu 
positionieren. Nach Rettung der Stein- 
zeit-Gören macht sich Papa Feuerstein 
im Urwald breit: Er wirft verdutzte 
Gorillas von ihren Baumriesen, kloppt 
teerige Sumpfmonster in Scherben und 
lockt Mammuts in bodenlose Abgründe. 
Wird es Freddie zu vorsintflutlich, packt 
er seine Bowlingkugel aus: Alle neune! 




STEINSTARK • ...sind nicht nur die knallbunten Farbkompositionen und 
der rockige Dolby-Surround-Sound, sondern auch der unverschämte 
Schwierigkeitsgrad. Ich fühlte mich in eine Zeitmaschine versetzt, 
die mich in die Epoche frostiger Commodore 64- und Amiga- 
Jump’n’Runs verfrachtete: Nachdem unser Freund Fred bereits 
nach nur zwei Treffern das Trockenfell geworfen hat, verschlägt es 
ihn prompt wieder an den Leveianfang - Rücksetzpunkte waren in 
der Steinzeit unbekannt. Die versprochenen Paßwörter bekommt 
der Profi ebensowenig zu Gesicht wie der Durchschnittspieler: Wit- 
zige Einfälle und die flüssige Steuerung täuschen nicht über die stei- 
nigen Pfade unserer Vorfahren hinweg: Die Evolution überstanden sie 
nur aufgrund ihrer saurierstarken Technik. Seinen einfallslos umgesetz- 
ten Trickfilmkollegen überholt Goodman allerdings mühelos. 


Welt einmal 
mehr ins Stein- 
zeitßeber. Sun 
holt ^Real-Fred"" 
John Goodman 
seinen animier- 
ten Veru^andten 
auch auf 



uie r\euie üenuizi aer erste 
Endgegner nicht nur zum Prügeln: Sie 
spuckt mit Insekten nach Euch. 


dem Super Nin- 
tendo ein. 



Ungenießbar: Die fleischfressende 
Pflanze spuckt Fred angewidert auf 
die höchsten Urwald- Riesen. 



fußbetriebenes Auto sind 
bei den Fans besonders beliebt. 



bracht? Sie bewerfen den lammfrom- 
men Familienvater mit Felsen. 



fllBiTCODI 


, SYSTEM 


ANBIETER 


SOUND 


SPIELSPASS 


Fred Feuerstein auf steinharten Pfaden: 
Technisch aufwendig inszeniertes 
Jump'n'Run mit neuartigen Ideen. 


Anderf Versionen ' 

Mega-Drive-Umsetzung in Vorbereitung. 


MANIAC april 






Entwickler: Sales Curve, 6B • Produzent; Sean Kelly • Programmierung; Charlie Robson, Ken Murfitt • 
Grafik; Porl Perrot 

Mega Swhr 



Immer mit der Ruhe: Die 
Umsetzung des Amiga- 
Vertikalscrollers hat schlap- 
pe vier Jahre gedauert. 
Anfang '95 präsentiert Time 
Warner ein gradliniges 
Shoot'em-Up, das bis zu zwei Spieler 
gleichzeitig an die Kanonen läßt. An 
Bord eines futuristischen Kampfhub- 
schraubers düst Ihr über sieben Levels, 
die Euch zunächst das Overhead-Pano- 
rama einer zerstörten Stadt vor Augen 
führen, Wüsten- und Dschungel-Szena- 


rien zeigen, ein ausgetrocknetes Fluß- 
bett als Spielfeld mißbrauchen und 
schließlich nach einer malerischen Vul- 
kan-Landschaft mit dem feindlichen 
Hauptquartier locken. Auf Knopfdruck 
schaltet Ihr zwischen einer Handvoll 
Waffen um, die nach Extra-Aufnahme 
viel wirkungsvoller durchgreifen. 

Der zweite Spieler muß sich mit der 
Rolle eines Jeep-Kommandanten zufrie- 
den geben. Er kann zwar von den Flug- 
zeugen nicht getroffen werden, sollte 
aber auf Bodenhindemisse achten. 





Hemmungslos veralteter Vertikal-Scroller 
mit 8*Bit-Grafik und -Sound. Selbst 
Action-Freaks schalten enttäuscht ab. 


Links seht Ihr Euren Jeep, halbrechts ballert sich der 
Helikopter durch die feindlichen Linien. 


BASIC INSTINCT • Schön, daß heutzutage noch 
ein Vertikal-Scroller auf den Markt kommt. Scha- 
de, daß die Programmierer die Entwicklung der 
Shoot’em-Ups verpaßt haben. Dumm, daß Grafik und 
Musik nicht mal an das Niveau guter Master-System-Titel herankommen. 
Frech, daß das Spiel zum Vollpreis angeboten wird. Und überhaupt: Der 
Jeep steuert sich wesentlich schlechter als der Hubschrauber, die Feindfor- 
mationen sind gnadenlos uninspiriert. Was hilft's da noch, daß es sich mit 
dem Hubschrauber ganz solide spielt und die paar Sprites nicht ruckein? 


f 


U fiteres Bitä 
zeigt ein paar 
scbnucklige 
Extras, die 
bestimmte 
Feinde nach 
Bescbuß freige- 
ben: Drei Lenk- 
raketen & drei 
Plasma-Beam- 
Power-Ups. 




Andere Versionen ■ — 

Bereits seit zwei Jahren als "Super Swiv" bzw. "Firepower 2000" (USA-Titel) für Super Nintendo erhältlich. 


☆ Sl'ARQAiVIBa ☆ 


VIDEOGAME - VERSAND 


S.NINTENDO 


FIFA Soccer ’95 
Secret of Mana (Dt.) 
Return Of The Jedi 
Super Street Fighter 
Slam Master 
Soul Blazer (Dt.) 

Int. Superstar Soccer 
Dragon 
Mickey Mania 
Samurai Showdown 
Indiana Jones 
Donkey Kong Country 
N.H.L Hockey ’95 
König der Löwen 
Stunt Racer F/X 
GP1 

Power Ranger 
Pitfall 

Rise of the Robots 

NBA Life ’95 
Niguel Mansell 
Earthworm Jim 
WWF Raw 


109,- 

99.- 

139,- 

139,- 

129,- 

139,- 

139,- 

129,- 

129,- 

139,- 

129,- 

139,- 

119,- 

129,- 

119.- 

89,- 

129,- 

139,- 

139,- 

129,- 

119,- 

139,- 

139,- 


199r 

59, ■ 


Suoei 

4 Player Adapter 

Super NES Joypail ^ iutoFIre 29, 

S. Game Boy Adapter 99, 

5 F/X -Adapter 38, 

Honeybee-Pad 39, 


NEO GEO &CD 


Art of Fighbng (CD) 
3 Count Bout (CD) 


99,- 

99.- 

109,- 


Wortd Heroes 2 (CD) 

Fatal Fury Special (CD) lua, 
Samurai Showdown {Zü) 99, 


Sony Playslütion 1499,- 


SEGASAWRN 1399,- 


SEGA32X 


389,- 


Virtual Racing 139,- 

StarWars 139,- 

und andere ... 


MEGA-CD 


Aktions-Preis: 3CD’s ! 129,- 


Silpheed 
Ecco2 
Puggsy 
Rebell Assault 
NBA Jam 
Sensible Soccer 
Prize Fighter 
Mega- CD 
CD-X Adapter 


99.- 

99,- 

79.- 

79,- 

69.- 

79.- 

79.- 

449,- 


MEGA DRIVE 


Landstalker 

FIFA Soccer ’95 
Rock’n Roll Racing 
Mickey Mania 
Dynamite Headdy 
Flink 

Shining Force 2 
Sparkster 
Virtua Racing 
T2 Arcade 

World CupU.SA ’94 
Mario Andretti 
NBA Life ’95 
NBA Jam Toumament 
N.H.L. Hockey ’95 
Sonic 3 

Dragon Bruce Lee Story 

P6A Tour Golf 2 
Dune 2 
Urban Strike 
Mig 29 
Probotector 
Mega Turican 
WWF Raw 


119.- 

109,- 

129,- 

119.- 

129,- 

109,- 

129.- 

109,- 

159,- 

89.- 

119.- 

109,- 

109,- 

129,- 

109,- 

119.- 

109,- 

109,- 

129,- 

119.- 

99.- 

129,- 

119.- 

129,- 


Mega Drive 199,- 

Action Replay 119,- 

RGB/AV Kabel 39,- 

6 Button Pad 39,- 

Adapter 38,- 


Ladenlokal: Schlagbaumerstr. 50 - 42653 Solingen 

ßctions / / / 

HÄNDLERANFRAOEN ERWÜNSCHT !!! 


Postfach 22 03 29 
Tt\:. 02 12! 58 6S 50 


42631 Solingen 
Fax: 02 12/52292 


GAMISSTORIS 
Die richtige Wahl 


0201 / 77 72 25 

heirfOnutiuy- «ofange Vonat leicht-Vwiondhoclen 10.00 DM Viel« Gobrouchte GomM 

Tä^ich fr«be Neuheien für SNES^AD, MCD,SQNXJAGUAR,3DO,PCMIU»^ 


SUKRNES 

Dechurtgefcuch 99,90 

Tum & B um 

89,90 

Lord of Rings 

79,90 

Young AAerlin 

79,90 

MogicBoy 

59,90 

Jordan 

79,90 

Lemmings 2 

89,90 

Lion King 

99,90 

NHL 95 

109,90 

F1Pble2 

109,90 

S . of Mono 

109,90 

Pinb. Fonkisy 

99,90 

Pilfall 

79,90 

Mickey Mania 

79,90 

Super Pinbdl 

89,90 

Jurossic Bork 1 

II 89,90 

lidris & DrMario 89,90 

King of Drogon 89,90 


SUPER NES 

Supenlar Soccer 1 19,90 
NBAJomlE. 129,90 
Soulblazierdl.lflBd 119,90 


Logoon dl. lead 

^ S* * - 

ZffOOlOam 

Bombermon II 


109,90 

109,90 

109.90 

129.90 

139.90 

29.90 

89.90 

109.90 

129.90 


1bpGear3000 
WWFI^ 

Raw Video 
Mario Kort 
Connon Fodd o r 
Qoyfighler II 
Wut. of Ga« US 139,90 
Brdn Lord US 129,90 
Indiana Jones 129,90 
RehjmJedi 129,90 
Earthworm Jim 129,90 
Ghoul ftitrol 89.90 


Mega Drive 

Urban Sinke 

79,90 

rVycho PinboH 

99,90 

JJModden95 

89,90 

SyrvJioale 

89,90 

Rock n Roll 

99,90 

Jungte Book 

79,90 

MiCRBy FROniO 

69,90 

PMdII 

69,90 

Shoq Fu 

3DO 

59,90 

GerdI u. Spiele auf Lager 

SONY 


Gerdle u. Spiele auf loaei 

Jaguar 


Grdle u. Spiele auf Lager 

UNDVIBXSMENI 


Laden lokale- Immer 

ESSEN 

Ruttenscheider Sir. 181 
pel. 0201 / 77 72 25 


Besuch werft Preise können abweichen 

DÜSSELDORF 

Kölner Str. 25 
Tel. 0211 / 164 94 09 



Entwickler: Ocean, England 


6<ManK Family Valoes 






Der dritte Teil 
führt die Tradi- 
tion fort: Schon 
die ersten bei- 
den Abenteuer 
verlangten 
Eurem Steuer- 
kreuz-Daumen 
übelste Ver- 
krümmungen ab. 
Familien-Ober- 
haupt Gomez 
war der Held: 
Höllisch schwe- 
re Levels trieben 


’ Die leicht morbide 
Addams Family beginnt 
ihr drittes Abenteuer: Dies- 
mal zerbrechen nicht haar- 
^ sträubend schwere Jump'n' 
Run-Levels Euer Spieler-Ego, 
sondern muffige Action-Adventure-Dun- 
geons martern Euer Gehirn. In der Rolle 
des Fester zieht Ihr bucklig und kahl- 
köpfig los, um Euren Neffen Pubert auf 
dem gespenstischen Anwesen zu fin- 
den. Nachdem Ihr an dem großen Tor 
zum Vorgarten verzweifelt eine Türklin- 
ke gesucht habt, wackelt Ihr weiter zum 
Pförtner-Kerker. Dort wütet jedoch ein 
finsteres Busch-Monster, den Ihr mit 
Energie-Blitzen (deren Reichweite rich- 
tet sich nach Eurer Verfassung) zerfetzt 
und betätigt den Schalter dahinter. Im 
Vorgarten erwartet Euch die nächste 
Aufgabe: Ohne die schwarze 
Rose läßt Euch das 
Wach-Monster nicht 
passieren - Also 
zurück in den 
Wald, den nächsten 
Dungeon suchen. 

Im Icon-Menü 
stöbert Ihr nach 
dem Totenkopf- 




Die kleinen Biester sind flink und schwer ^ 
zu erwischen: Stellt Euch neben einen 
Felsen und wartet, bis sie vorbeiflitzen. 

Schlüssel des Wächters und benutzt ihn 
an einem zweiten Garten-Tor. Im Laby- 
rinth verwirren Euch zahlreiche Tele- 
porter, verzwickte Pfade und Schalter. 
Doch ein kurzer Blick auf die eingebau- 
te Karte schafft Klarheit. Auf dem Weg 
zur Schatzkammer stellen sich einäugige 
Kartoffel-Biester und klapprige Skelette 
zum Kampf, die Ihr mit Blitz und Don- 
ner vertreibt. Jetzt müßt Ihr 
nur noch den herum- 
flitzenden Stahlku- 
geln und züngeln- 
den Flammen aus- 
weichen, um in den 
Rosen-Raum zu 
gelangen. Mit 
letzter Energie 
schleppt Ihr 


den Spieler in 
Depressionen 
und raubten 
gnadenlos sein 
letztes bißchen 
Spieler-Ehre. 




KNOCHENHART • Das "Rätsel knacken und Monster schlagen”-Spiel im 
”Zelda"-Stil begeistert mich durch sein ausgewogenes Verhältnis zwi- 
schen Action und Grübeln. Obwohl das Spiel zu jedem Zeitpunkt fair 
bleibt, kommt Ihr gehörig ins Schwitzen: Mit jedem Energieverlust 
verkleinert sich die Reichweite Eurer Blitze, gegen Ende könnt Ihr 
Euch mit Eurem Feuerzeug-Funken kaum noch verteidigen. Schon 
die Fallen im ersten Dungeon lassen Euch vor Aufregung zittern. 

Mit düsterer Soundkulisse, muffigen Kerker-Optiken und witzigen 
Klapper-Monstern fordert Euch das Modul jedoch auf. zum näch- 
sten Paßwort zu hangeln. Die Obermotze verfolgen immer eine 
bestimmte Taktik und lassen sich mit ein wenig Übung leicht vertrim- 
men. Dank des sprudelnden Continues-Vorrat haben auch Anfänger eine 
Chance, mit ein bißchen Glück einen späteren Dungeon zu bewältigen. 



Im Kerker (unten) bestreitet | 
Ihr Euren ersten Kampf 
gegen ein Buschmonster. 


Das Monster im Anwesen 
gibt Euch den Schlüssel für 
das Tor unten rechts. 


Im schwer bewachten 
Labyrinth wächst die legen 
däre schwarze Rose. 
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die Gegenstände und die Bewaffnung 
Eures Helden. 

Euch in die Schatzkammer, wo Euch 
eine böse Überraschung erwartet: Die 
Rose ist von einem funkensprühenden 
Lava-See umgeben. Flink weicht Ihr 
dem Feuerregen aus und schnappt Euch 
die Rose. Vor lauter Freude achtet Ihr 
jedoch jetzt nicht mehr auf die Funken: 
”GAME OVER”. Dank unendlich vieler 
Continues dürft Ihr beim Dungon-Ein- 
gang noch einmal beginnen. 



Büschel und fliegende Stein-Statuen an. 



Gruseliges Action-Adventure im "Zelda”- 
Stil; Ordentliche Steuerung, knackige Rätsel 
und extrem schwere Action-Sequenzen. 


Andar« Varsionen 

Eine Mega-Drive-Umsetzuno ist geplant. 
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Entwickler: Sales Curve, GB 

Mr. Taff 




Die Menschheit flüchtet 
von der verseuchten Erde 
zum Planeten Utopia - 
zurück bleiben die Roboter. 
* Schon bald reißen Militär- 
Robos die Macht an sich und 
tyrannisieren ihre Blechkumpane. Einzig 
"Mr. Tuff widersetzt sich seinen neuen 


Herren und durchlebt eine Handvoll 
Plattform-getränkte Spiel weiten. In den 
scrollenden Levels wehrt er sich 
zunächst mit seinen Greifarmen, sam- 
melt unterwegs jedoch einige Extras. So 
verwendet er Morgensterne als Schutz- 
schild-Kreisel, schießt einen blauen 
Sichel-Laser ab und erhöht die Wirkung 
seiner Metall-Ärmchen. Außerdem 
nimmt er in verschiedenen Fahrzeugen 
Platz: Er steuert einen Mini-Kran mit 



FALL OF THE ROBOTS • Wenn ich 


Abriß-Birne, setzt sich ins Cockpit eines 
Panzerfahrzeugs und düst mit einem 
Düsen-Roller durch Tunnelsysteme. 



Bunt, putzig, einfallslos, überteuert. 


mich über den Mangel an klassi- 
schen Jump’n’Runs auf 3D0, Jagu- 
ar & Co. beklage, heißt das noch 
lange nicht, daß ich jedes 08/15- 
Hüpfspiel auf 16-Bittern freude- 
strahlend in den Modulschacht 
stöpsele. "Mr. Tuff" ist so überflüs- 
sig wie ein neues “Super Street 
Fighter 2 Turbo Extra Special": In 
dem ganzen Spiel steckt nicht eine 
frische Idee. Der Rest ist uninspi- 
riert zusammengeschustert, mittel- 
mäßig spielbar, mittelmäßig 
hübsch, mittelmäßig lang. ..und viel 
zu teuer. Vor wenigen Jahren hätte 
man den Spielinhalt von "Mr. Tuff" 
auf eine 1 -Mbit-Cartridge ge- 
quetscht - heute braucht man 
zwölfmal soviel Platz! Als preiswer- 
tes Mitnahme-Modul für junge 
Super-NES-Spieler hätte "Mr. Tuff 
eine Daseinsberechtigung, so droht 
dem Roboter-Rabatz ein flottes Alt- 
metall-Recycling. Angesichts hoch- 
karätiger Konkurrenz im Sinn von 
"Earthworm Jim”, ”Animaniacs” 
oder ’lion King” mujß man schon 
ein hoffnungsloser Jump’n’Run- 
Fetischist sein, um ”Mr. Tuff” liebe- 
voll in seine Modul-Sammlung auf- 
zunehmen. 
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MEGA TRADE GmbH Versand und Gameshop 

Ekkehardstr. 16a 78224 Singen 

Tel:0773 1/66634 Fax:0773 1/64531 

^Versand per Nachnahme DM 10,- ab DM 300, - fk-ei ! Gesamtäste anfordern ^ 


«’GROBI'S GAMESH9P ^ 


0 5522/734 77 » 


[nf.ueroffnung 

Super Nintendo 

Blackhawk dt. 119,- 

Dragon - Bruce Lee dt. 1 17,- 

Donkey Kong Country dt. 125,- 

Earthworm Jim dt. 129,- 

F-1 Pole Position 2 dt. 119,- 

Indiono Jones dt. 129,- 

Internotionol Star Soccer dt. 1 19,- 
Jurossic Park 2 dt. 99,- 

Lemmings 2 dt. 99,- 

Modden '95 dt. 129,- 

NBA Jom Tournoment dt. 139,- 

NHL'95dt. 119,- 

Pitfoll dt. 99,- 

Rise of the Robots dt. 129,- 

Rock'n'Roll Rocing dt. 109,- 

Rodicol Rex dt. 119,- 

Return of the Jedi dt. 129,- 

Somuroi Shodown dt. 129,- 

Storgote dt. 126,- 

Soul Blazer dt. 124,- 

Street Rocer dt. 119,- 

Super Metroid dt. 107,- 

Super Street Fighter 2 dt. 129,- 

Shoq Fu dt. 119,- 

Top Geor 3000 dt. 1 19,- 

True Lies dt. 126,- 

Worlockdt. 127,- 

WWF Row dt. 139,- 

Action Reploy 2 dt. 99,- 


Fax 0 5522/75825 

Mega Drive erhältlich 

32 X erhältlich 

Jaguar dt. 529,- 

Sega Saturn 

Grundgerät jp. inkl. Spiel 1349,- 
Doytono USA Vorb. 

Klockwork Knight 139,- 

Panzer Dragon Vorb. 

Shinobi Vorb. 

Sony Playstation 

Grundgerät jp. 1399,- 

CybersTed 189,- 

Kileak the Blood 199,- 

Motortoon 189,- 

Parodius 189,- 

Raiden Project 209,- 

Toshinden 189,- 

Neo Geo CD 

Grundgerät us. 989,- 

Art of Fighting 2 97,- 

Aero Fighters 2 99,- 

Fatal Fury Special 95,- 

King of Fighters '94 129,- 

Samurai ^odown 2 139,- 

Street Hoop H9,- 

Super Sidekicks 2 97,- 

Top Hunter 99,- 

Viewpoint Vorb. 

Windjammers 1 29,- 


Vorkasse 6,00 DM • Nachnahme 9,90 DM • Ab 300 DM Versandkosten frei 


Aegidienstraße 28 • 37520 Osterode am Harz 

Viele andere Artikel auf Anfrage 

Ladenpreise können abweichen. 


Andere Versionen ' n -■ 

Umsetzungen für andere Systeme sind zur Zeit nicht angekündigt, allerdings könnte im Lauf 
des Jahres doch noch eine Mega-Drive-Adaption erscheinen. 
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Produzent: Alan Paviish • Programmierung; Darryl Dion Hawkins • Grafik: Corey Comstock, Scott Bieser. 
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Detailverliebte 
Trekkies freuen 
sieb über vor- 
bildnahe Kom- 
mandos: Kom- 
munikation, Wis- 
senschaßsstatus 
und Alarmbe- 
reitschaß wer- 
den übersicht- 
lich auf den 
Hauptschirm 
gelegt. 


Erhielten Super-Ninten- 
do-Trekkies mit "Star 
Trek: The Next Generation" 
bereits einen Vorgeschmack 
auf abenteuerliche Exkurse 
galaktischen Weiten, heuern 
wahre Enthusiasten mit Interplays "Star- 
fleet Academy" bei der Sternenflotte an: 
Nach geruhsamem Shuttle-Anflug büffelt 
der frischgebackene Kapitäns-Anwärter 
auf der Flottenakademie der "Vereinig- 
ten Planeten". Über Menü besucht Ihr 
Vorlesungen, haltet kurzweiligen Kaf- 
feeplausch mit Eurer Kadetten-Crew 
oder absolviert im Brückensimulator die 
nächste 3D-Mission. 

Nach Besprechung der Missionsparame- 
ter nehmt Ihr im Kommandosessel 
Platz. Ihr findet Euch neben einer orbi- 
talen Raumstation wieder und fliegt per 
Sternenkarte mit Warp-Geschwindigkeit 
zum Wunschsektor. Habt Ihr Euch in 
spielerischen Trainingsmissionen mit 
den Instrumenten vertraut gemacht, 
erwarten Euch anspruchsvollere Aufträ- 
ge: Neben Raumschlachten gegen feind- 
selige Völker wie die Klingonen betraut 
man Euch mit Rettungsmissionen und 
Forschungsaufträgen. Werdet Ihr in ein 
Gefecht verwickelt, aktiviert Ihr durch 


oder duellieren sich im Zweispielermodus (Bild rechts). 


Ausrufung von Alarmstufe Rot Eure 
Schilde und Waffensysteme: Mit Phasem 
und Protonentorpedos überzeugt Ihr die 
Polygongegner von der Überlegenheit 
der Föderationstechnologie. Doch bevor 
Ihr durch einen unnötigen Kampf den 
Frieden gefährdet, öffnet Ihr die Kom- 
munikationskanäle und tretet in Ver- 
handlungen ein. Scannereinsatz und 


der Rat Eures Wissenschaftsoffiziers 
geben Aufschluß über die Ehrlichkeit 
Eures Gegenübers und analysieren kriti- 
sche Situationen. 

Nach Abschluß einer Simulation wird 
Eure Leistung prozentual beurteilt: Trei- 
ben die Überreste Eures Schiffes 


Star Trak: Starfleet ficademy 





glühend durch die neutrale Zone, sind 
Euch 0% sicher. 100% w^erden nur für 



FEINDSELIG • Über Langeweile kann sich der angehende Kapitän nicht 
beklagen: Kriegerische Völker gibt es im Star-Trek-Universum wie 
Sterne am Firmament. Trotzdem verlangt ein "Starfleet Academy’’- 
Gefecht taktisches Feingefühl statt hirnlosem Gebolze. Außer Waf- 
fensystemen und dem Radar muß der Kapitän einen Instrumenten- 
wald und seine Crew koordinieren. Saubere Polygongrafiken, 
authentische Digi-Sounds und heroische James-Horner-Themen aus 
"Star Trek 2" sorgen für angespannte Gefechtsstimmung. Außer- 
halb des Gefechtsstandes wird der Kapitän schnell schläfrig: End- 
lose Flüge und die abwechslungsarme Musikkulisse schlagen auch 
Fans auf’s Gemüt. Dennoch ist "Starfleet Academy" für Modul-Trek- 
kies derzeit die beste Wahl. Insbesondere "Classics”-Begeisterte kommen 
bei Wortscharmützeln mit altgedienten Plastik-Aliens auf ihre Kosten. 


einen fehlerfreien Auftragsabschluß ver- 
geben. Vor dem Antritt der nächsten 
Mission zieht Ihr Euch in Eure Koje 
zurück und memoriert während eines 





Informationen über die fehlerfreie 
Schiffsführung in Krisensituationen 


Vor Missionsantritt erläutert 
dieser Offizier in allen 
Einzelheiten Euren Auftrag 


IM ^UIOI WUllMUliy IIIIUOI 

Ihr erholsame Zuflucht vor 
dem Offiziersalltag 




sämtlicher Rüge. Nach der 
Rückmeldung erfahrt Ihr Eure Note. 
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Filmsoundtrack, solide Polygongefechte und 
fundierter Star-Trek-Background machen 
das Modul zu willkommener Trekkie-Kost. 


erholsamen Nickerchens das Paßwort. 


Andarf) Varstoiieii 
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BMG Interactive Entertainment ist die neue Division der 
Bertelsmann AG für Unterhaltungs-Software. Seit Mitte 
1 994 gestalten wir weltweit aktiv das Multi media-Geschäft, 
wobei wir insbesondere im Game-Markt kräftig mit-mischen 
wollen. Auf diesem Weg begleiten uns bereits CRYSTAL 
DYNAMICS und ROCKET SCIENCE, andere werden fol- 
gen. Um unsere Durchschlagskraft zu erhöhen, suchen wir 
schnellstmöglich den 

Junior Product Manoger/In 
Games 

Ihre Aufgabe wird es sein, Marketingkonzepte für unsere 
Games zu entwickeln und durchzuführen. Sie halten engen 
Kontakt mit Kollegen in London und New York, um in der 
Scene „das Gras wachsen" zu hören. Sie klinken sich in 
den notwendigen Teil der Administration eines 
Weltkonzerns ein und werden auch dabei nicht blaß. 
Wir suchen eine/n Kollegin/en, die/der mit dem Gameboy 
unter dem Kopfkissen groß geworden ist. Sie sollten etwa 
25 Jahre alt sein und uns wirklich etwas über Games 
erzählen können. Sie sind auf allen Plattformen zuhause, 
und die VR32 und PSX stellen für Sie keine mathematische 
Formel dar. Apropos Mathematik: Abitur wäre nett, evtl, 
eine kaufmännische Ausbildung. Ideal finden wir journalisti- 
sche Erfahrung bei der Game-Presse. Verhandlungssicheres 
Englisch ist Voraussetzung. 

Wir bieten Ihnen neben guter Bezahlung und 
Sozialleistungen ein Superteam und entsprechende 
Entwicklungsmöglichkeiten. 

Interessiert? Dann richten Sie bitte Ihre aussagekräftige 
Bewerbung an unsere Personalabteilung AEKP. 

BMG INTERAaiVE Entertainment 

Justus-von-Liebig-Ring 2 • 25451 Quickborn 
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Star Trek: 

The Next Generation 



k^/ ”Energie” - Mit einem 
t gleißenden Blitz ver- 

schwindet die NCC1701-D 
im Warpraum und düst der 
nächsten Mission entgegen: 
V Nachdem Ihr Euren Zielsektor 
erreicht habt, wählt Ihr nach einem 
Rundgang über die Kommandobrücke 
eine beliebige Station. Sind Euch die 
Aufträge ausgegangen, haltet Ihr über 
den Hauptschirm einen Plausch mit 
Euren Vorgesetzten. Egal ob Rettungs- 
mission oder Ablieferung einer Arzneila- 
dung: Angehörige der Sternenflotte 
müssen sich ihr Gehalt sauer verdienen. 
Stellt Euch während der Reise zum 
nächsten Bestimmungsort ein feindli- 
ches Schiff zum Kampf, aktiviert Lt. 
Worf den Kampfbildschirm. Über 
Zustand und Manöver der beiden Kon- 
trahenten gibt ein zweidimensionaler 
Raster Aufschluß: Je gröber die Raste- 
rung, desto näher hockt Euch der Feind 
auf der Hülle. Für den optischen 
Gefechtsgenuß sorgt ein dreidimensio- 
nales Fenster im oberen Bildschirmvier- 
tel. Nach gewonnenem Kampf oder 


Durch pünktliche Arzneilie- 
ferung bewahrt Ihr ein Volk 
vor dem Seuchentod. 


Sämtliche Objekte werden 
zweidimensional auf den 
Hauptschirm gelegt. 


Die auf dem Raster schematisch darge- 
stellten Feindschiffe werden im oberen 
Viertel dreidimensional herangezoomt. 


Nach einem Gefecht teilt Ihr über Euren 
Computer den Reparaturmannschaften 
unterschiedliche Aufträge zu. 


gegnerischer Kapitulation überprüft Ihr 
den Zustand der Systeme und teilt 
Reparaturmannschaften ein. 

Bevor Ihr Euch zur Erfüllung eines Auf- 
trags auf eine vogelperspektivisch dar- 


gestellte Welt herunterbeamt, haltet 
Ihr Lagebesprechung in der Offiziers- 
messe und studiert am Computerter- 
minal situationsgerechte Informatio- 
nen und Paßwort. 


ENTDECKUNGSFLUG • Über mangelnde Abwechslung kann sich der 
Föderations-Offizier nicht beklagen: Das Flottenkommando betraut 
Euch mit einer Vielzahl unterschiedlicher Aufträge im klassischen , 
Action-Adventure Gewand. Die simpel strukturierten Missionen | 
locken neugierige Trekkies mit riesigen Arealen und interessanten 1 
Auflösungen, fehlendes Automapping und eine schlechte Steue- M 
rung behindern jedoch den eifrigen Offizier: Der Charakter Eurer t 
Wahl irrt durch Tunnel-Labyrinthe mit Mager-Optik und ballert n 
unbeholfen an aggressiven Lebensformen vorbei. Die schmetternde ^ 
TV-Hymne und galaktische Weltraumoptiken entschädigen zwar für 
dieses Manko, täuschen den Kenner aber nicht über einen mangelhaf- 
ten Trekkie-Fundus und die enervierende Paßwort-Funktion hinweg: Die 
ersehnten Daten werden ausschließlich von Raumstationen übertragen. 


Durch die Reparatur des 
Bordcomputers rettet Ihr 
die Tiefkühl-Mannschaft. 


SOUND 


Für die Instandsetzung eines Alien-Schiffes durchstöbert Ihr aus der Vogelperspektive 
jeden Winkel nach Treibstoffbehältern, Platinen und Atmosphärenumwandlem. 


SPECTRUM HÖLOBYTf 


SUPER NES 


LAGUNA 


Futuristisches Abenteuer um das nächste 
Star-Trek-Jahrhundert: Trekkies vermissen 
die Ausnutzung des Hintergrunduniversums. 














Ander« Vsrslunan 

Eine Mega-Drive-Version ist als Import erhältlich. 
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Motocross 



Motocross ist eine 
Sportart, die in Deut- 
schland kaum Beachtung 
findet, aber in Amerika 
sehr beliebt ist. Mit einem 
unverwüstlichen Motocross- 
^Motorrad rast Ihr über holprige 
Pisten und durch Schlammlöcher, 
springt über kleine Hügel und verhin- 
dert die Kollision mit Streckenbegren- 
zung und Publikum. In Segas Umset- 
zung der Männer-Sportart stehen drei 
Maschinen zur Wahl: Das kleine 


125ccm-Bike kassiert Handling-Bestno- 
ten, hat aber zu wenig Power, um sei- 
nen Fahrer aufs Treppchen zu tragen. 
Die 250ccm-Kiste flitzt schneller über 
die Parcours, ist aber schwieriger zu 
steuern. Profis schwören auf das Super 
Bike - eigensinnig, aber superschnell. 

Im WM-Modus liegen zwölf Kurse vor 
Euch, wobei Euch elf gegnerische Fah- 
rer an dem Erreichen des Ziels hindern 
wollen. Um Euch der Attacken Eurer 
Kollegen zu wehren, boxt oder tretet 
Ihr sie von ihren Maschinen. 




Pixel-Rally: Trotz simpler Grafik kommt bei 
"Motocross" kein Geschwindigkeitsgefühl auf. 


Einstecken & weglaufen: Billiges 
Rennspielchen mit grober Grafik, 
mäßiger Steuerung und ohne Tempo. 


VERSCHLAMMT • Obwohl das 32X für Renn- 
spiele gut geeignet ist, bleibt der Spaß an "Moto 
Cross" gebremst. Die stark verpixelten Motorrad- 
männchen stottern mit platten Reifen über die Piste, 
statt rasend durch den Schlamm zu brettern. Die Steuerung läßt nur weni- 
ge spielerische Finessen zu, das Verprügeln der Mitfahrer kam bei "Road 
Rash“ besser. Wundert Euch nicht, wenn Eure Maschine aus dem Bild- 
schrim heraushüpft oder Euer Fahrer im Spielfiguren-Tumult verschwindet 
- bei "Moto Cross" ist die Unübersichtlichkeit Konzept. 


f 


A^ot€H:ross- 
Mascbinen 
geben richtig ins 
Geld: Für ein 
Motorrad der 
125ccm-Klasse 
(ab 35 PS) müßt 
ibr mindestens 
6000 Mark binle- 
geny 250ccm- 
Mascbinen (ab 
45 PS) schlagen 
mit 8000 Mark 
zu Buche, 
500ccm ( ab 65 
PS) kosten über 
10.000 Mark. 


Andere Versionen 

Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant. 


Produzent: Alan Paviisch • Design: Jason Ferris • Programmierung; Michael Stragey • Sound; Sam Powell 

Robocop VS *nziniilf 


Wir schreiben das 21. 
i j Jahrhundert: Ein erbitter- 
ter Krieg herrscht zwischen 
den letzten Menschen und 
^ Heerschaaren eiskalter Ter- 
minatoren. Blech-Wachtmei- 
ster I?obocop ist die letzte Hoffnung der 
Überlebenden. Mit seiner Schnellfeuer- 
Pistole macht er sich auf, das Haupt- 
quartier ”Skynet” zu zerstören. Ihr steu- 
ert den Metallburschen durch trostlose 
Metropol-Ruinen, zerstörte Armee-Stütz- 
punkte und 3D-Wüsten. Metall-Köter, 
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programmierte Geschütze und Roboter- 
Verbände wollen Euch fachgerecht 
umnieten. Doch mit Eurer MP oder den 
zusätzlichen Granatwerfern und Ziel- 
such-Raketen räumt Ihr die Computer- 
Killer aus dem Weg. Schließlich duel- 
liert Ihr Euch mit einem schießwütigen 
Schädel aus Energie und flüchtet unter 
Zeitdruck aus dem Gebäudekomplex. 
Schießen Euch die TlOOOer jedoch 
Zuviele Beulen ins Getriebe, hilft das 
nützliche Paßwort im Kampf um den 
Frieden. 




Das Mega- 
Drive- ''RvP' ent- 
zückte Splatter- 
fans durch Blut- 
orgien und 
gelangte deshalb 
nur auf dem 
Import -Weg 


Feuer frei: Da Eure Gegner viele Schüsse einstecken, 
müßt Ihr Euch mit jedem ausführlich beschäftigen. 


Da quietschen die Gelenke: Schweres 
Endzeit-Geballer ohne neue Elemente. 
Für gelegentliche Terminator-Jagd. 


EINGEROSTET • Nachdem auf dem Super Nin- 
tendo jegliches Blut verschwunden ist, bleibt eine 
schwere, stellenweise unfaire Blech-Schießerei. Ihr 
feuert unentwegt auf die Gegner und nur der erste von- 
vier Schuß trifft. Dank der trägen Steuerung könnt Ihr dem Kreuzfeuer 
kaum ausweichen. Die Schlachtfeld-Grafik lädt zu stimmungvollen 
Schießereinen ein, der stupide 3D-Level in der Kraterwüste langweilt 
jedoch mit eintöniger Optik und mangelnder Action. Die hämmernde End- 
zeit-Musik wird dem Sience-fiction-Ambiente gerecht. 



Andora Varsionan 

Als Import für Mega Drive erhältlich (MANIAC 3/94). 






Entwickler: Namco Hometek 


Pac-Man 2 The new Hdventares 



U nten seht 
Ihr die Pac- 
Man-Family: 
Pac-Man Jr, 
Super Pac-Man 
( Papi nach dem 
Genuß einer 
Superpille), 
Baby Pac, Pac- 
Man und Ms. 

Pac-Man. 



Der interaktive Cartoon 
"Pac-Man 2" ist ein unge- 
wöhnliches Spiel mit einem 
neuartigen Benutzer-Interfa- 
ce. Um Pac-Man sicher 
durch die kunterbunte Land- 
schaft zu steuern, könnt Ihr ihn nicht 
direkt kontrollieren. Mit dem Joypad 
lenkt Ihr ein Fadenkreuz über den Bild- 
schirm, drei Feuerknopf-Kommandos 
sorgen für die Interaktion zwischen Pac- 
Man und seiner Umwelt: Ihr schleudert 
ihm eine Superpille entgegen (an- 
schließend fliegt die gelbe Grinsekugel 
quietschvergnügt durch die Gegend), 
macht ihn mit dem "Look"-Befehl auf 
einen bestimmten Gegenstand aufmerk- 
sam und ballert mit der Steinschleuder 
auf alles, was sich im aktuellen Spiel- 
feldausschnitt tummelt. Damit holt Ihr 
beispielsweise einen Apfel vom Baum, 
ärgert eine streunende Katze, klopft an 
Haustüren oder laßt Türschilder pur- 
zeln: Eurem Einfallsreichtum sind keine 
Grenzen gesetzt. 

Mit diesem simplen Kommando-Trio 
erschließt Ihr Pac-Mans Welt, die ihn als 
liebenden Familienvater, Oldie-verlieb- 
ten Spiele-Freak und abenteuerlustigen 
Tramper zeigt. Je nach Stimmungslage 
reagiert Pac-Man anders auf seine 




In Pac-Mans Häuschen residiert die liebende Ehefrau und sein Nachwuchs. 
Baby-Pac-Man wartet sehnsüchtig auf seine Milch, die Papi besorgen muß. 









In obigem Menü lest Ihr das Paßwort ab 
(links unten) und überprüft Eure 
wenigen Habseligkeiten 


Umwelt. Ein vergnügter 
Pac-Man tänzelt über Hin- 
dernisse hinweg, ein mies 
gelaunter Held hat keinen 
Bock darauf, mit anderen 
Personen zu plaudern. 

Also müßt Ihr dafür sor- 
gen, daß Pac-Man gut 
drauf ist. Nur so könnt Ihr 
die verschiedenen Missio- 
nen, die Pac-Man zu erle- 
digen hat, erfolgreich 
abschließen. Zunächst 
verlangt Baby Pac-Man 
nach seinem Milchfläsch- 
chen, dann muß Pac-Man 
ein Geburtstagsgeschenk 
auftreiben und von den 
Geistern eine gestohlene 
Gitarre zurückerobern. 

Alle paar Meter wird Pac- 
Man mit Objekten oder 
Lebewesen konfrontiert, 
die für seine Aufgabe von 
Bedeutung sind. Auf sei- 
ner Entdeckungstour schlendert Pac- 
Man nicht nur durch Wald, Wiesen und 
schnuffige Kleinstädte, er fährt mit einer 
Minenlore und versucht sich im Paragli- 
ding. Im Lauf seiner vier Missionen darf 
Pac-Man nicht nur in die Familienlaby- 
rinthe zuzückkehren. 



Dog wird Pac-Man gleich v 
Katze aus den Roten gerissen (oben). Als Super Pac- 



SLAPSTICK IN PAC-LAND • "Pac-Man 2" ist nicht das, was Ihr befürchtet 
oder erhofft habt: Anhänger der altmodischen Labyrinth-Mampferei 
werden mit zwei Bonusspielen abgefertigt (was die Genießer den- 
noch beglückt zur Kenntnis nehmen), das eigentliche Spiel gefällt 
zunächst als spritziger Mitmach-Cartoon. Allerdings gibt's ein 
schwerwiegendes Problem: So amüsant die einzelnen Szenen und 
Animationen auch sind, die Gags kommen nur beim ersten Mal 
rüber. Außerdem ist die Steuerung oftmals umständlich und ner- 
vig. Dabei strahlen die Charaktere soviel Sympathie und Lebenslust 
aus - optisch hat Pac-Man den Sprung ins "Donkey Kong Country"- 
Zeitalter geschafft. Liebevolle Grafiken, cooler Sound und gute Slap- 
stick-Ideen, aber ein Spielprinzip, dessen innovativer Glanz schnell ver 
blaßt: "Pac-Man 2' spricht in erster Linie ganz junge Konsolen-Freaks an. 



JEI 




I Mit dem Paßwort PCMNDPW kommt Ihr 
direkt in das "Pac-Man”-Spiel 


Das Paßwort MSPCMND führt Euch 
ohne Umwege zu ”Ms. Pac-Man" 


Charmanter Slapstick mit Pac-Man & 
Friends: Langfristig jedoch eintönig und 
spielerisch unausgegoren. 


Ander« Verein. :un ■ ■ ■ ■' ■ ■■' ' ' 

Eine Mega-Drive-Umsetzung ist in den USA angekündigt. Alternativ können Pac-Man-Fans das Jump’n’Run 
"Pac in Time" (Test in MANIAC 12/94) genießen. 
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Sopranw Woilior 



Nach seinem 
3DO-Debüt legt 
"Black Sword”-Füh- 
rer Fang Tu auf dem 
Sega CD Pixeldörfer 
in Schutt und 
Asche. Um den Prügelfürsten auf 
seine Suche nach einer magischen 
Maske zu stoppen, stellt Ihr Euch 
ihm und seinen drei Elementarfür- 
sten in einem interaktiven B- 
Movie-Gemetzel zum Kampf. 
Nach der Wahl Eures Gegners im 
Shaolin-Tempel zieht Ihr samt 



DIGITAL PICTURES 
^SEGACD 



110 MARK 


41 % 


Trotz kompetenter Martial-Arts-Darsteller 
stürzt die miese Mega-CD-Umsetzung wirr 
prügelnd in die Katastrophe. 


Miese Digi-Grafik rundet 
das Prügeldesaster ab. 


Helferin zum Tempel des ersten 
Elementarfürsten und fuchtelt sei- 
nen beiden Leibwächtern mit klo- 
bigen Latex-Pranken vor der Nase 
herum. Landet Ihr einen 
Schlag oder Tritt, wird nach 
der Einspielung einer Treffer- 
sequenz das nächste stupide 
Kampf-Video abgespult. Ent- 
schädigte in der 3DO-Variante 
eine stimmungsvolle Szenerie 
in ordentlicher Auflösung für 
das verpatzte Spieldesign, 
wird der Sega-Movie durch 
die verzögerte Pad-Abfrage, 
graupelige Kompression und 
das geschrumpfte Blickfenster 
zur Katastrophe, rb 


Entwickler: Digital Pictures • Produzent: Tom Zito « 
Musik. Greg Haie Jones • Regle; Heidi Holman 

Kkbon SH« 


Schnupperlehre 
auf dem Bau? Als 
Azubi setzt Ihr 
Euch unter gröhlen- 
dem Gelächter der 
Kumpels vor das 
Steuerpult eines Baggers, eines 
Abrißkrahns, einer Raupe oder 
einer Walze. Je eine Aufgabe 
(Teer walzen oder Müll wegschip- 
pen) müßt Ihr erfüllen. Doch die 
Arbeit ist Nebensache: Der Unfug, 
den Ihr auf der Baustelle anrich- 
ten könnt, spottet jeder Beschrei- 


Programmiorung: Rick Levine • 
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Blau aufm Bau; Schwärzester Humor und 
Kiesgruben-Ambiente machen "Kids on Site” 
zur unterhaltsamsten Digital-Pictures-CO. 


Die Stahlkugel macht selbst die 
stämmigsten Kollegen platt. 


bung. Ihr zerlegt mit der Stahlku- 
gel Stromhäuschen, Klos oder gar 
Bauarbeiter, zermalmt Gemüse 
oder Eisbrocken für die Drinks 
Eurer Kollegen oder schaufelt 
die Brotzeit-Clique mit Sand 
voll. Selbstverständlich könnt 
Ihr auch die faulen Kumpels 
auf die Schaufel nehmen und 
mit ihnen durch die Gegend 
düsen oder in einem Loch 
begraben. "Kids on Site” ist 
äußerst amüsant, aber nach 
ein paar Stunden bereits aus- 
gereizt. Als krönender 
Abschluß meiner monatlichen 
Spiele-Session war das Spiel 
i jedoch ein Hit.oe 


Andere Versionen 

3DO-Version (bereits erhältlich) in Ausgabe 3/95 mit 43% getestet. 



STfiNDIG Üß€R 1 000 SPI6L6 RUF LRG6R 



Andere Versionen ■ 

3DO- und 32X-Version in Vorbereitung. 


Sega Saturn] 1399 
Joypad j 
Joystick j 
Memory Car^^ 
Clockwo'^' 

VIcto 


SIEGA 

ATP Tennis d 119 
BC Racers C d 
Motocross 32x r* 

NBA Jam Tc 
Phanta' 

Solp 



SonyPSXj 1399 
Joypad] 

Joystick Hori ] 

Memory Car^ 

Ridge Ra | 

Paro 

SONYlPSX 


Cosmic Race ] 
Cybersied ] 
Killeak the Blop 
Kings Field 
Ralden ^ 

Twin 
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G ALAXY 

PLEXUS GMBH 

Plinqanserstrj26 * 81369 München 


3DO Goldstar e 999.- 
(mit FIFA & Shockwave) 
3DOPanas.FZ10 999 
NTSC-PAL-Conv. U' 
Joypad 6 Button 
Joystlckadapt' 

Corpse K" ■ 

Demr . ' 

FIF' 


3DO 


Rebel Assault e 119.- 
Return Fire e 109.- 

RoadRashe 109- 

Samurai Shodown 1 ’’ ' 
Theme Park e 
im März vorai 
Cyberia e 
Gex e 

•’S 



089i 76051 51 
089^ 7470689 

Copyright by Wolfgang Waiden Design 1995 


Neo Geo CD Ron 
Street Hoop 
Wind]amn 
Viewr 

SNIC7ATARI 

Jaguar 

CannonfoddP' 

Iron Soldi^ 

Val'd'» 


Demons Crest d 
Fin.Fant.Leo 
Might & 

Secrn* 

SN FS 

NBA Jam Tourn d 
Soul Blazer d 
Sup.Star 
TetriF " 


Versandkosten; 

Post: 10 - DM + 3.-DM NN 
UPS: 10.- DM + 7.-DM 
Ausland: 15.- DM 
Zustellung meist in ' 
e:englisch^ rt 
j:japar 
U-& S 
















Spiele 

JehseiTS 

Warum bloß werden 
uns die feinsten 
Spiele vorentbaUen? 

Oder will man uns 
nur vor dem 
Schlimmsten 
schützen? 

MANfAC siebtet 
die besten 
Importe für das 
Super Nintendo. 


Oft schreckt die Firmen auch der Preis 
einer Umsetzung: Konamis "Mystical 
Ninja 2" besitzt eine Batterie, l6 MBit 
Speicher und müßte zudem komplett 
ins Deutsche übersetzt werden. 
Außerdem herrscht hier ein rauher 
Wind aus Bonn: Vom Gewalt-Tabu sind 
besonders die Shoot'em-Ups betroffen. 
Um sich vor der Indizierung durch die 
BPS zu schützen, werden Spiele wie 
"Contra 3" ("Super Probotector") und 
"Zombies ate my Neighbours" ("Zorn- 


Andere Japano-Titel sind Adaptionen 
von Sport- und Brettspielen, die bei uns 
kaum bekannt sind. Videospielumset- 
zungen von "Mah Jongg" und "Pachin- 
ko", Sumo-Kämpfen und japanischen 
TV-Shows würde bei uns wohl kein 
Mensch kaufen. Das gleiche gilt für 
Pop-, Film- und Comic-Lizenzen, deren 
japanische Originale kein deutscher 
Spieler kennt. Erfreuliche Ausnahmen 
bestätigen die Regel: "Jackie Chans 
Action Kung Fu" erschien für das NES in 
Deutschland, obwohl der Hong-Kong- 
Filmheld bei uns damals noch ein 
Nobody war. Doch das Spiel überzeug- 
te durch eine grandiose Mischung aus 
Hüpf- und Prügelsequenzen. 


ind deutsche Video-Spieler 
zu doof für Nintendo-Spie- 
le "Made in Japan”? Die 
fingerdicken Cluebooks, 
die den deutschen Versionen der Fern- 
ost-Rollenspiele "Mystic Quest" und 
"Secret of Mana" beiliegen, erwecken 
diesen Eindruck - für den aufrechten 
Rollenspieler grenzt solch ungewünsch- 
te Hilfestellung an eine Beleidigung. 
Tatsache ist, daß viele Spiele, u.a. die 
meisten Rollen- und Strategiespiele, für 
den deutschen Markt als "nicht ge- 
eignet" gelten. Für den Hersteller ist es 
sicherlich einfacher, dem deutschen 
Publikum ein neues Jump'n'Run vorzu- 
legen, als das Risiko eines Verlust- 
geschäftes mit dem noch "unerforsch- 
ten” Rollenspiel-Genre zu wagen. 
Jump'n'Runs verkaufen sich in Deutsch- 
land sehr gut, sollen die Konsumenten 
doch weiterhin über Röhren, Steine und 
Knuddel-Monster hüpfen. Außerdem 
werden Konsolen in Deutschland als 
Kinderspielzeug beschimpft - kompli- 
zierte Spiele würden sich bei dem 
Durchschnitts-Spieler schlecht verkaufen. 
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Banpresto 


Man trägt Baumstumpf; Gewagte 
Protagonisten Schlägern vor scrol- 
lender Kulisse. Strategie-Einflüsse! 


llJfJYIIlJIIAlüISnO 


Anime-Kino mit Schlaganwahl; 
^ Oie Grafik ist überzogen, das 
Kampfsystem ungewöhnlich. 


HOT KMIOO FlfHITEKS 


Fliegende Fighter und massenhaft 
[if Combos: Fetziges Geprügel mit 
‘I^Split-Screen und Anime-Grafik. 


Beaf em Ups 

Wer in Prügelspielen 
nur tumbe Duelle 
sieht, wird von 
Import-Schlägern 
angenehm überrascht. 
"Yuu Yuu Hakusho", 
die Super Nintendo-Umsetzung 
eines beliebten Animes, eröffnet 
Euch bislang ungesehene Grafik- 
Perspektiven: In zwei Kästchen 
warten die Kämpfer in Anime- 
Pose. Macht Ihr einen Ausfall- 
schritt, werden die beiden Kästen 
zu einem Bild zusammengefaßt, 
und Ihr verfolgt Eure Aktion aus 
einem gewagten Blickwinkel. Mal 
von oben, mal aus der 
Froschperspektive, mal saust 
die Faust direkt auf Euch zu. 
Danach versucht der Gegner 
den schmetternden Schlag 
abzuwehren oder mit einer 
Backpfeife zu kontern - eine 
neue Zeichentrick-Sequenz 
wird eingespielt. 

Mit "Hot Blood Fighters" steu- 
ert Ihr schon fast einen Film: 
Zu Unrecht verurteilt sprengt 
Ihr Eure Ketten, um in der 
Freiheit Eure Unschuld zu 
beweisen. Die Geschichte 


TAchnoc 


SPEICHER 
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Spannendes Knast-Abenteuer, in 
dem Ihr Euch bei ellenlangen Ani- 
mationen von den Kämpfen erholt. 


bies") bei uns grafisch ent- 
schärft: Menschliche 

Akteure werden gegen 
Roboter ausgetauscht, um 
die Ballerei abstrakter zu 
gestalten und Jason hält 
statt einer Motorsäge auf 
einmal nur noch eine Axt 
in der Hand. Andere her- 
vorragende Spiele wagen 
sich erst gar nicht auf den 
deutschen Markt, insbe- 
sondere jene mit Bezug 
zur jüngsten deutschen 
Vergangenheit. Obendrein 
enthalten viele Module 
(z.B. auch "Mystical Ninja 
2") verpönte Zeichen wie 
Hakenkreuze, obwohl im 
asiatischen Bereich dieses 
Zeichen eine andere 

MANIAC april 


Bedeutung besitzt: Das "normale" 
Hakenkreuz steht allgemein für Tod 
und Zerstörung, während ein spiegel- 
verkehrtes Hakenkreuz einem Lebens- 
zeichen gleichkommt. 

Welche Spiele werden in Zukunft bei 
uns erscheinen? Nur Jump'n'Runs sind 
resistent gegen Ländergrenzen und 
lokale Sitten. Rollen- und Strategiespiele 
werden hingegen auch weiterhin nur 
vereinzelt nach Europa gelangen, und 
Ballerspiele sterben sowieso gerade aus. 
Verniedlichte Versionen mit Kuller- 
augen-Grafik und Slapstick-Humor, wie 
"Pop'n'Twinbee" oder "Parodius" (beide 
von Konami), haben dennoch eine 
Chance auf einen Einzug in die deut- 
sche Videospiel-Szene. 


Die "Hot Blood Fighters” inszenieren ihrem Gefängnisausbruch nach bewährter Methode: Während 
zwei Zuchthäusler Schmerzen vortäuschen, überwältigt der dritte Mann die herbeieilende Wache. 


■ Namcot J 
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Ban presto 


SPEICHER 


SPIELERZAHL 


I^DKAGON ÖDEST 5 


Schulmädchen in Not; Schlagt 
Euch mit einem von fünf Girls 
durch liebevolle Fantasy-Leveis. 


tVAKATAKA OHXIIMOAV 


Da bebt der Ring: Schnelle Sumo- 
Simulation mit traditioneller 
Japan-Musik für eingefleischte Fans. 


Alt und bewährt; Das Rollenspiel- 
Konzept der "Dragon Quesf'-Reihe 
^ fesselt trotz japanischer Texte. 


Dank einfacher Benutzerführung 
verwandelt Euch der Strategie- 
Knüller zum Weitraum-Feldherrn. 


12 MBit 


St^‘afe0lespiele 

In japanischen Adventures und Strate- 
giespielen erstickt selbst der Import- 
Routinier in rätselhaften Kana- und 
Kanji-Symbolen. Weniger Probleme 


habt Ihr mit amerikani- 
schen Importen, wie 
z.B. dem Rollenspiel 
"Might & Magic 3": Im 
Gegensatz zum Vorgän- 
ger plagen Euch keine 
Grafikfehler, und Ihr 
könnt trotz 3D-Perspek- 
tive Eure Gegner schon 
von weitem erspähen. 

Der hohe Schwierig- 
keitsgrad läßt auch Pro- 
fis lange an der umfang- 
reichen l:l-Umsetzung 
des Computerklassikers 
knabbern. "Otogirisou" 
hingegen ist ein mit 
Grafik verziertes Textad- 
venture der japanischen 
Art. Per Hieroglyphen- 
Menü erratet Ihr die 
Aktionen Eures Helden, 
der nach einem Autoun- 
fall zu einem mys- 
teriösen Schloß gelangt. 

Durch unverzagtes Her- 
umprobieren hangelt Ihr 
Euch der Storyline ent- 
lang. 

Konamis "Madara 2" läßt 
Euch hingegen kaum- 
noch eine Chance: Das 
Rollenspiel verwirrt mit 
einem Gestrüpp aus 
Menüs und langwieri- 
gen Dialogen. Schon mit dem ersten 
Rätsel brach Olli in Tränen aus. Schnell 
weiter zum Strategie-Opus "Robo War 
3": Nach kurzer Eingewöhnungszeit 
durchschaut Ihr die Menü-Struktur, und 
fröhlichen Science-fiction-Schlachten 
steht keine Unklarheit mehr im Wege. 
Über und unter dem Ozean, auf der 
Oberfläche der Erde oder im Orbit pla- 
ziert Ihr Mechs und Transformer, um 
Euch mit raffinierten Winkelzügen als 
Flotten-Commander zu beweisen. 

Bleibt da noch das japanische Rollen- 
spiel-Meisterwerk "Dragon Quest 5": 
Daß am Erstveröffentlichungstag des 
Spiels in ganz Japan die Schule ausfiel. 


majjineer 


8 MB t 


wird aus der Seitenperspektive 
erzählt - leider versteht Ihr keinen 
der japanischen Texte. Kommt es in 
der Zelle, auf der Flucht oder im trauten 
Gespräch mit einem Zeugen mal zum 
Kampf, übernehmt Ihr nahtlos aus der 
Animation heraus die Spielfigur - Let's 
fight! 

Japaner, die an Feuerbällen und Fatali- 
ties nichts finden, greifen zu Humans 
"Takewondo": Nach dem Original- 
Regelwerk betretet Ihr als seriöser 
”Teakwondo”-Künstler die Wettkampf- 
Matte. Ihr lest den Zustand Eures 
Kämpfers nicht von einem 
ominösen "Energiebalken”, son- 
dern von der Haltung und Mimik 
Eurer Spielfigur ab. Auch Eure 
Ausdauer wird berücksichtigt, 
unkoordiniertes Umherschlagen 
zehrt an Eurer Kraft. 

In "Girls Fight" schlagen sich 
knuddlige Schulmädchen gegen 
Straßenbanden und Ungeheuer 
durch Vergnügungsparks, Ein- 
kaufsstraßen und Fantasiewelten 
- ein gefundenes Fressen für den 
überarbeiteten MAN!AC-Redak- 
teur. "Wakataka Ohzumon" hin- 
gegen bietet fette Sumo-Action: 
Nervt Euren Import- 
Händler mit dieser 
Japan-Perle! 


spricht für für die Beliebt- 
heit der Saga, die auf dem 
NES begann und sich auf 
dem Super Nintendo fort- 
setzte. Ein abwechslungs- 
reiches Abenteuer, das 
Euch trotz des japani- 
schen Bildschirm-Textes 
die Möglichkeit gibt, wei- 
terzuspielen: Die durch- 
schaubare Benutzer- 
führung und die Tatsache, 
daß Euer Held seine Gegenstände an 
der richtigen Stelle von selbst anwen- 
det, läßt einen flüssigen Spielablauf zu. 
Leider ist dieses Prachtstück und keines 
seiner Vorgänger je zu uns nach 
Deutschland gelangt, lediglich amerika- 
nische Abenteurer durften auf dem NES 
einige Heldentaten vollbringen. 


SkooUem Wps 

Die ersten werden die Besten sein: Kein 
Ballerspiel konnte das legendäre "Super 
Aleste" schlagen, doch trotzdem warten 
wir seit 1992 vergeblich auf den 
Deutschland-Release. Es zoomt, es 


I 

I 

I 


I 



bpace MegaTorce ", aie amenKanische Version von "Super Aleste", überrascht mit neuem Abspann: Vom Helden-Orchester begleitet, lehnt 
sich der siegreiche Pilot zurück und genießt die malerische Super-Nova, den einstigen Unterschlupf der Alien-Schurken. 
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HERSTELLER 


SPEICHER 


SPEICHER 


SPEICHER 


Ivislon 


ü 


MB t 


SPIELERZAHL 


Uitraschweres Endzeit-Geballer 
mit Riesen-Sprites und Kugelhagel 
hart an der Flacker-Grenze. 


SPIELERZAHL 


Probotector-inspiriertes 
Jump'n'Shoot mit viel Abwechs-^ 
jung und der Lizenz zum Ruckein. 


SPEICHER 


SPIELERZAHL 


Einsammeln & Abhauen: Trickrei- 
ches wie faires Jump'n'Run mit 
ausgefallener Robben-Grafik. 


SllPIltt ALLSTE 


SONIC WINdlS 


WILD OlINS 


HERSTELLER 


Comn la 


8 MB t 


SPIELERZAHL 


Svste 


dao 


UflMAC 

SPIELERZAHL 



Das militärische "Tiger Heli’’- 
tnferno bietet geballte Action vor 
traditionellen Hintergründen. ^ 


SPIELERZAHL 


FX-Feuerwerk und flexibles 
Waffen-System heben "Super ' 
- Aleste" in die Baller-Elite. 


3D ole: Mit Euren Colt-Schwingern 
durchlöchert Ihr in sechs Levels 
Eure Gegner und die Hintergründe. 


Ihr einen zwielichtigen Helden 
durch abgedrehte Cartoon- 
Levels: Eine kleine zerzauste 
Maus, die sich im Schnaps- 
keller am wohlsten fühlt, 
springt über verzogene Fern- 
sehapparate, zappelnde Mau- 
sefallen und läßt keine 
Gelegenheit aus, der fiesen 
Katze Gläser, Holzscheite und 


In "Galaga"-Manier feuern 
ein bis zwei Spieler auf 
ulkige Alien-Banden, die Euch vor 
ihrem Ableben noch schnell die 
Zunge 'rausstrecken. Eine Parade 
der Gag-Extrawaffen: Ihr laßt die 
Feinde in Spinnennetzen zappeln, 
schießt sie per Wurmloch in eine 
andere Dimension oder zückt eine 
Spieldose, deren Springteufel die 
Monster verschreckt. 


»10 MLTAL 


scrollt und rein gar nichts 
ruckelt: Gigantische Gra- 
fikeffekte und tolle Musikstücke locken 
Euch zu erbarmungslosen, aber fairen 
Gegnern. Während der japanische Ab- 
spann das Ende anhand einer Bilderse- 
rie erzählt, bestaunt Ihr in der amerika- 
nischen Version ("Space Megafoce”) 
eine exzellente Animation. 

Das ultra-schwere "Bio Metal" 
bietet ebenfalls eine geballte 
Ladung Action: Zu "2 Unlimi- 
ted"-Stampf-Beat wütet Ihr durch 
horizontal scrollende Levels, in 
denen die Gegnemiassen die Hin- 


tergrundgrafik ver- 
decken. Leider stoppt 
Euch der Schwierigkeitsgrad meist 
schon im zweiten Level. Grafisch ist das 
Ganze jedoch eine Augenweide: Ihr 
düst durch Endzeit-Metropolen, biologi- 
sche Gewebe-Röhren, Smog-Schwaden, 
ballert auf Drohnen und Abfang-Jäger 
und weicht dabei drohenden 
Säuretropfen aus, die sogar 
Hintergrundgrafik und Feinde 
wegätzen. 

Freunden niedlicher Schie- 
ßereien empfehlen wir j 
"Cosmo Gang - The Video". 


& CiescKlck- 

IlcKkeif 

In der Jump'n'Run-Ecke tut sich 
im Ausland nicht viel mehr als bei 
uns. Trotzdem haben wir Euch 
ein paar besonders ausgeflippte 
Springteufel zusammengestellt. In 
der "Ren & Stimpy Show" steuert 

t ^ . f t » 

K 


KOKOCO» ^ 
VS. TLKMINATOK 


SPIELERZAHL 


Poplige 3D-Levels vermiesen die 
sonst fröhliche Terminator-Jagd. 




HERSTELLER , — 

SPIELERZAHL 


"Galaxian"-Remake mit ulkiger . 
Slapstick-Grafik, massenhaft f 
Extras und SpielspaO-Garantie A 


tSlJPKU SMASH iVf? 


HERSTELLER , ~ ■ 
SPEICHER 
SPIELERZAHL -T 


Kiiling for Cash; In der spielerisch 
angestaubten TV-Show erntet Ihr 
für jede Leiche massig Punkte. 



Im japanischen "Super Aleste" -Abspann befreit Ihr eine zarte ounurujen una iragi sie vom i-oiierKeiier oireKi zum aiiar. 
Keine Mode- 7 -Effekte, sondern einer ruhige Bilderfolge mit Sound und japanischen Texten. 
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Bilder an den Schä- 
del zu werfen. 

Ländlicher gibt sich 
der Elch aus "The 
Adventures of 
Rocky & Bullwinkle 
& Friends": Ihr steu- 
ert den x-beinigen 
Geweihträger 
durchs Gebirge und 
weicht eis- 

pickelnden Berg- 
steigern und Mäuse- 
Robotern aus. Wer 
nach der Bedeutung des Fremdworts 
"psychedelisch” fahndet , riskiert einen 
Blick. 

Unter den Geschicklichkeitsspielen 
sticht der Höllen-Flipper "Jaki Crush" 
hervor: Die Umsetzung erreicht zwar 
nicht das PC-Engine-Original, 
schlägt aber alle anderen Nin- 
tendo-Flipper durch seine zahl- 
reichen Bonus-Spielfelder und 


Bildschirm-Völkerbali mit Kuller- 
augen-Charme und fetziger Action. 



spiele 

Japan und Amerika teilen mit 
Baseball eine gemeinsame 
Leidenschaft. Für Freunde der 
kryptischen Sportart ist das 
grandiose "Pawafuru Puro- 
yakyn" von Konami interes- 
sant, das eben für Sonys 
Playstation umgesetzt 
wurde. Im Gegensatz zu 
anderen Baseball-Simu- 
lationen seht Ihr "am 
Schlag" per Rückspiegel 
den bösen Fänger hinter 
Euch. 

Mit fetzigen Zock-Näch- 
ten könnt Ihr bei "Go! 

Go! Dodge League" 
rechnen; Die Völkerball- 
Simulation fasziniert im 
Zwei-Spieler-Modus und 
bietet witzige Optiken. 

Den Gegner vom Spiel- 
feld zu Semmeln, macht 
auch im Sportspiel- 
Genre einen Heiden- 
spaß. 

Wer's lieber geruhsam 
angehen möchte, der 
besorgt sich "Black 
Bass", sticht in See und 
wirft dort seine Angel 
aus. Mit einem Radar- 


Mll .ION(i Z 



SPIELERZAHL 


Die Mah'Jong-Variante ist nur 
L für Spieler mit Regel- 
Vorkenntnissen spielbar. 



SPIELERZAHL 


gerät findet Ihr die Fische, 
die je nach Größe in den 
passenden Köder beißen. 
Bei Sonnenuntergang 
werden die Fische mit Punkten aufge- 
wogen und der Sieger ermittelt. 


Dehk & 

a\ ücksspiele 

Neben "Tetris"- und ”Columns”-Versio- 
nen dominiert ”Mah Jongg” die japani- 
sche Denksport-Szene. Dieses Spiel und 
seine ungezählten Varianten läßt sich 
am ehesten mit Quartett vergleichen: 
Ihr sammelt Steinchen-Kombinationen, 
die am Schluß in einem Punktesystem 
abgerechnet werden. In 
der Publikumsgunst nur 
knapp darun- 
ter, machen 
sich die "Pa- 
chinko"-Simu- 
lationen in den 
Spieleläden breit: 

Ein Glücksspiel, 
in dem kleine 
Kugeln durch einen Auto- 
maten flitzen, von Metall- 
Stiften abprallen und - 
wir drücken die Daumen 
- auf einem Bonus-Feld 
landen. Lediglich die Stär- 
ke des Anstoßes wird von 
Euch kontrolliert. Da 
weder ”Mah Jongg” noch 
"Pachinko” im Westen 
populär sind, 
blieben die 
Spiele japani- 
schen Ninten- 
do-Fans Vor- 
behalten. oe 



Steine verschieben und ab in den 
nächsten Level: Einfaches Spiel- 
prinzip p, aber knifflige Aufgaben. 


Würfeln und Ziehen: Buntes 
Brettspiel auf mehreren Ebenen y 
und Welten. Für vier Spieler. A 




Japanische Groschengrab-Umset- 
zung: Laßt die Kugeln flitzen und 
rv hofft Euch auf Euer Glück. 
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PLAY STATION 

110V, NTSC, 1 Pad 


FR 800,- 


PLAYSTATION "EUROPA" 1050,- 

220V, RGB Kabel, 1 Pad (verlängert 2,3m) 

PLAYSTATION "GT" FR 1300,- 

220V, RGB Kabel, 2 Pads (verlängert 2,3m) 

1 Spiel, Memory Card 

UNSERE PSX PREISE PURZELN * Rufen Sie uns an 

GT ELEKTRONIK • Hohlegasse 28 • CH - 4104 Oberwil/Basel 
Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 

Unsere Preise verstehen sich ohne 6,5% MwSt 


SEGA - NIXTFAiDO - CD-ROM PC CDi 




Mega Man WWy 114.- DemonsCrest aA. 

Mickey & )i6nnie 114.- f®A Jam 11x1111 147- 

NBAJamToum aA UtemeP&rk 119.- 

Ristar 109.- Tctris4Dr.Mario 89.- 

Storyoflhor 119.- Uärio's\\bods 114- 



CI» 

32 X 379.- 

BCRacers 

114.. 

Aftefbumer 109.- 

Ecco2 

114.- 

FahienheitCD 129.- 

Links 

105.- 

Motocross Champ. 129.- 

NBA Jam 

109.- 

SurgicalStrikeCD 129.- 

World Cup Golf 

94.- 


Siensfleynlosiyisle«! 



ZAPP. BEST GAMES IN TOWN ZAPP 


G« A«M«E*S 


Laden und Versand 


G*A«M«E*S 




A. THIELEN • ROCHUSSTR. 11 »55116 MAINZ 

0613-1/2 

FAX: 06131/23 04 93 

mHiHim 

BSBsnEEnn 






TuRGLal>un^_ 


TSTATIOI ^ 


SUPER NES DT: 

INT. SUPER STAR SOCCER 
NBA JAM T.E. 
SOULBLAZER 
DEMONS CREST 
SUPER PUNCH OUT 
TOP GEAR 3000 
STAR GATE 

SUPER NES US: 

MEGA MAN X2 
X-MEN 

MIGHT & MAGIC 3 
IGNITION FAQOR 
BREAK OUT 
BRANDISH 
OGRE BATTLE 

MEGA DRIVE: 

PHANTASY STAR 4 US 
STORY OF THOR 
NBA JAM T.E. 
DEMOLITION MAN 
X-MEN 2 
U.V.M. 


139- 

159- 

129- 

149- 

129- 

139- 

I.V. 


149- 

149- 

149- 

139- 

119- 

I.V. 

I.V. 


179- 

129- 

129- 

139,- 

I.V. 



SEGA CD: 

POPFUL MAIL 
BAHLE FRENZY 
DUNGEON MASTER 2 
SNATCHER 

E.W.j. SPECIAL EDITION 
MIDNIGHT RAIDERS 

SEGA 32X: 

SPACE HARRIER 
AFTER BURNER 
SUPER MOTO CROSS 
METAL HEAD 
TEMPO 

SEGA SATURN: 

CLOCKWORK KNIGHT 

GOTHA 

GALE RACER 

J.L. ViaORY GOAL 

PANZER DRAGOON 

SHINOBI X 

3DO: 

RETURN FIRE 
THEME PARK 
CORPSE KILLER 
GEX 

QUARANTINE 

WING COMMANDER 3 

SYNDICATE 


139,- 

129,- 

129,- 

119,- 

129,- 

139,- 


129,- 

129,- 

139,- 

I.V. 

I.V. 


139,- 

169,- 

149,- 

169,- 

I.V. 

I.V. 


139,- 

129,- 

149,- 

I.V 

I.V. 

I.V. 

I.V. 


JAGUAR: 

VAL D'ISERE 
CANNON FODDER 
ULTRA VORTEX 
JAGUAR CD 

PLAYSTATION: 

CYBER SLED 
TOH SHIN DEN 
KILEAK THE BLOOD 
RAIDEN PROJEa 
KINGS FIELD 
PHILOSO MIA 
STARBIADE X 
VAMPIRE (DARKSTALKERS) 

TEKKEN 

HARTE WARE: 

32XDT 
^^9 y 11^ 

JAGUAR RGB/PAL 
3DO PAL/NTSC 
3DO RGB 
NEO GEO CD 

SEGA SATURN INKL.SPIEL NTSC/RGB 
PLAYSTATION INKL. RRACEI^TSC/RGB 


129,- 

139,- 

149,- 

I.V. 


199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

I.V. 

I.V. 

I.V. 

I.V. 


379,- 

399,- 

599,- 

999,- 

1199,- 

999,- 

1299,- 

1349,- 


Preisänderungen, Irrtum und Druckfehler Vorbehalten. Wir haften zwar nicht für Kompatibilität der Systeme, machen Euch aber auf alle erdenklichen 
Probleme aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch. 



SNES • MEGA DRIVE 
MD CD • NEO GEO 


TEL: 06731 
10845 


S*E*C*0*N*D 


ZAPP 


G*A*M«E*S 


PSX • SATURN 
3DO • JAGUAR 


TEL: 06731 
10745 


AN & VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE. SONDERANGEBOTE, RESTOPSTEN. NUR VERSAND! 
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Danke für die 
vielen Zeichnun- 
gen, Skizzen und 
Cartoon-Kritze- 
leien, die uns in 
den letzten 
Wochen erreicht 
haben. Leider 
scheint bei Euch 
Videospiel- 
Künstlern der 
gute alte Blei- 
stiß wieder 
groß in Mode zu 
sein - verläß- 
lich, ausradier- 
bar, aber für 
einen Abdruck 
auf diesen Sei- 
ten leider voll- 
kommen unge- 
eignet. Denkt 
bitte in Zukunß 
daran, mit Filz- 
stißen, Öl, Aqua- 
rell oder Acryl 
auf weißes 
Papier zu malen 
und nicht mit 
zittrigem Blei- 
Strich auf pene- 
trantes Karo- 
Muster. Greiß 
also bitte zu bes- 
serem Material — 
damit diese 
Seiten schöner 
werden! 



BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH 
REDAKTION MANIAC • WALLBERGSTR. 10 
86415 MERING 


NK3 

n ch heiße Mika und bin ein 
großer Fan von Prügelspie- 
len. Momentan hoffe ich 
auf ”Killer Instinct”, das 
optisch supergut aussieht. Beim Durch- 
blättem der neuen MANIAC stieß ich auf 
den Ultra-64-Artikel, in dem Ihr ge- 
schrieben habt, daß auch ”Mortal Kom- 
bat 3” für dieses System erscheinen 
wird. Aber wieso ist Williams der Her- 
steller von ”MK 3” und nicht das Team, 
das auch die ersten beiden Teile herge- 
stellt hat? Die Jungs hatten doch eine 
Menge Erfahrung. Wie wird Williams 
das Spiel gestalten, wird es grafisch und 
in Sachen Fatalities noch eins 'drauf 
setzen? Mika sauer, Lüdenscheid 

Wir können Dich beruhigen. Mika, denn auch der dritte 
Teil wird vom bewährten "Mortal Kombaf-Team ent- 
wickelt - die amerikanischen Automatenhersteller Wil- 
liams, Bally und Midway sind seit den 80er Jahren ein 
und dieselbe Firma. Davon abgesehen gibt es noch keine 
Informationen zum erwarteten Prügelknaller. Unser Tip: 
Lies auch die nächste MANIAC. 

THX & CONIX 

ie Laserdisc-Rubrik ist fan- 
tastisch: Die wichtigsten 
Facts (THX, Widescreen, 
usw.) werden genannt und 
die Wertungen stimmen auch. Ihr solltet 
mehr Berichte über Special Editions wie 
die "Star Wars Trilogy” bringen und 
vielleicht auch mal ein paar davon ver- 
losen. Wenn Ihr den Händler nennt, 
sponsort er Euch vielleicht sogar den 
Wettbewerb. 

Seid Ihr wie ich Comic-Fans? In der 
MANIAC findet man mehr Berichte zu 
diesem Thema als in jedem anderen 
Heft. Nennt doch mal Eure Lieblings- 
comics. Hauke Basse, Horneburg 

Martin, Andreas und Olli lesen keine Comics, dafür aber 
der Rest der MANIACs: Armin favorisiert "Gon" sowie 
alles von Edika und Marvel, Robert empfiehlt Dir "Auf der 
Suche nach dem Vogel der Zeit", den Manga "Version" 
und die Zeitreisen von "Valerie & Veronique". Winnie 
schwört wiederum auf den amerikanischen "Breath- 
taker"-Zyklus. auf Simon Bisley's "ABC Warriors" und 
den Ur-”Corto Maltese”, "Die Südseeballade". 


ch finde Euer Heft super, 
aber eines stört mich: Ihr 
habt zu wenig 3DO-Tests 
und -Berichte. 

Momentan seid Ihr ja ganz verrückt 
nach Konsolen wie Sony Playstation 
und Sega Saturn, aber glaubt mir, das 
Geschrei wird schnell aufhören, wenn 
nicht in den nächsten Wochen eine 
Menge guter Spiele für diese Konsolen 
erscheinen. Nur eine CD-Konsole kann 
den Durchbruch schaffen und das wird 
klarerweise das 3DO sein: Electronic 
Alts kommt mit Spielen wie "Syndicate”, 
"Magic Carpet”, "NHL Hockey” und 
natürlich ”Wing Commander 3”, für das 
man sonst einen 6(KX)-Mark-PC benötigt. 
Außerdem stehen Firmen wie Matsu- 
shita, Crystal Dynamics, Electronics Arts 
(Origin, Bullfrog), Time Warner und AT 
& T auf der Seite des 3DO. Auch wenn 
die Hardware bisher noch nicht so weit 
verbreitet ist, sind die Chancen für das 
3DO in Japan, England und Deutsch- 
land gut. Außerdem hat die 3DO Com- 
pany soviel Power wie Sega, Nintendo 
und Sony zuammen. Aber wann kommt 
die Digital Video Cartridge in den Han- 
del, was ist mit der 64-Bit-Erweiterung 
und habt Ihr eigentlich etwas gegen das 

3DO? Peter Reichhart. Kolbenmoor 

Nein, wir haben nichts gegen das 3D0 (oder gegen Atari. 
Sega oder irgendeinen anderen Hersteller), glauben aber 
trotzdem nicht, daß das 3D0 zum Standard für CD-Spiele 
wird. Einige Deiner Aussagen sind falsch; Die 3D0 Com- 
pany hat nicht "soviel Power” wie die gesamte Konkur- 
renz zusammen, AT & T ist schon lange kein primärer 
3D0-Verbündeter mehr, sondern kooperiert mit jedem 
Hersteller, der eine Ausnutzung des Telefonnetzes ver- 
spricht. Dasselbe gilt für den Medienriesen Time Warner, 
einen offiziellen Lizenznehmer für Sega Saturn und Play- 
station. Eine MPEG-Erweiterung von Goldstar soll dieser 
Tage an den US-Fachhandel ausgeliefert werden, wenig 
später folgt das Modul für die Panasonic-Modelle. Die 
64-Bit-Erweiterung wird noch ein paar Monate auf sich 
warten lassen. Vor ‘96 kommt sie bestimmt nicht. 

Bremen meckert 

n hr macht eine echt prima 
Zeitschrift mit vielen Infos 
und guter Gestaltung. 
Natürlich gefallen mir man- 
che Sachen nicht (warum druckt Ihr 


z.B. nur Lobesbriefe ab?). Ich zähle mal 
auf, was verändert oder weggelassen 
werden sollte: Die "Laser Cinema”- und 
die "Asian Cinema”-Seiten sind überflüs- 
sig, sowie der "Surfen im Datenstrom”- 
Artikel (der aber noch einigermaßen 
ging). Wenn ich etwas über Zeichen- 
trickfilme oder Laserdisc-Neuheiten wis- 
sen will, kaufe ich mir eine entspre- 
chende Zeitschrift. Daß Ihr den Kram 
aber in die MANIAC packt, ist überflüs- 
sig. Ihr seid doch auf Videospiele spe- 
zialisiert und so schon gut genug. Ich 
weiß, daß viele anderer Meinung sind, 
glaube aber, daß die Mehrheit ohne die 
Medien-Seiten auskommt. Erweitert 
doch die Leserbriefecke oder bringt 
mehr Tests und Previews. 

Genug der Meckerei: Ein spezielles Lob 
an Andreas Knauf (Warum testet der 
Junge nur so wenig?), Martin Gaksch 
(kenn' ich seit Anfang der Video Games 
- weiter so) und Oliver Ehrle (irgend- 
wie find' ich ihn cool). Jetzt habe ich 
noch ein paar Tips für Euch: Laßt doch 
zu sehr guten Spielen zwei Redakteure 
ihre Meinung sagen. Last Resort ist Spit- 
ze, auf jeden Fall so lassen. "Antworten 
kurz notiert" sind auch sahnemäßig, auf 
jeden Fall so lassen. Die Handheld-Ecke 
kann so bleiben, ebenso die 8-Bit- 
Oldies und der Hero. Hoffentlich macht 
Ihr nicht noch einmal so einen dummen 
Report über Raumschiff Enterprise. Und 
immer schön über das Ultra 64 berich- 
ten . Adolf Sztuka, Bremen 

Super, daß zumindest Handheld. 8-Bit und Hero "so blei- 
ben können" - wir haben die Game-Boy-Seiten trotzdem 
ab dieser Ausgabe in den News-Teil verfrachtet. An den 
Medien-Seiten wollen wir hingegen nichts ändern; 
Gegenüber stapelweise Spieletests, Previews und News 
halten wir das kleine Film-, CD-ROM- und Internet-Ghet- 
to für vertretbar. Schließlich achten wir darauf, daß sich 
die Medien-Themen mit der Spiele-Materie überschnei- 
den (Sega-Site im Internet, Animes, die auch als Video- 
spiele erscheinen werden...) und nicht völlig aus der Luft 
gegriffen sind. Oder sind auch andere Leser der Mei- 
nung, daß ausschließlich Videospiele in MANIAC bespro- 
chen werden sollten? Schreibt uns. 

Übrigens weigert sich Winnie in Zukunft, Briefe zu bear- 
beiten, in denen Andreas, Martin und der "coole" Olli 
erwähnt werden, er jedoch völlig ignoriert wird. Last, but 
not least findest Du (und alle anderen ungeduldigen Nin- 
tendo-Freunde) einen großen U64-Artikel ab Seite 34. 
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TV-Schrott 

erade habe ich mir die 
”interaktive Video- und 
Gameshow” (würg) X-Base 
angetan. Die Moderatoren 
agieren so amateurhaft, daß sie dadurch 
ungewollt amüsant wirken. Aber jetzt 
kommt's: Einer dieser Komiker hob 
doch tatsächlich die neueste Ausgabe 
Eures geilen, da immer bestens infor- 
mierenden Magazins in die Kamera und 
laberte etwas über den Star-Trek-Report. 
Bitte, bitte sagt mir, daß Ihr mit dieser 
Sendung nichts zu tun habt. X-Base ver- 
fügt zwar über gute technische Mittel, 
aber als Videospielefan finde ich sie 
öde, da es null Infos zu den Spielen 
oder Konsolen gibt. Die Möglichkeit der 
interaktiven Beteiligung (uraltes Spiel 
über Telefontasten) ist auch nicht gera- 
de berauschend. Nach meiner Meinung 
gibt es in Deutschland keine gute Spie- 
lesendung. Deshalb sehe ich mir auf 
dem französischen Sender FR 3 die 
”Micro-Kids” an, die haben das Ganze 
eigentlich recht gut umgesetzt. 

Mein Senf zum Brief von Paschalis Arm- 
outsis: Ich besitze alle drei erhältlichen 
SF2-Versionen für das Super Nintendo 
und die fürs 3DO - unnötig zu erwäh- 
nen, daß ich ein Fan dieses Spieles bin 
und auch alle Automaten schon gespielt 
habe. Die Frames habe ich jedoch nie 
gezählt, auch wieviele Pixel die Sprites 
über dem Boden "schweben”, hat mich 
nie interessiert. Zugegeben, "STF 2 
Turbo" war wirklich nicht viel besser als 
das Ur-"Street Fighter 2", aber "Super 
Street Fighter 2" ist für Nintendo-Ver- 
hältnisse perfekt. Die Aussage zu Balrog 
und Zangief ist jedoch Quatsch, ebenso 
die Behauptung, ein Sieg auf Stufe 4 sei 
Glückssache. Ich will nicht angeben, 
aber ich und viele meiner Freunde 
haben das Spiel sogar schon auf Stufe 7 
geschlagen. Es muß sich herumgespro- 
chen haben, daß Deutsche (keine rassi- 
stische Bemerkung, sondern lediglich 
eine Persiflage auf den Abschluß des 
"kritischen Griechen”), auch im hohen 
Alter ab 17 wesentlich fitter, reaktions- 
fähiger und potenter sind. Noch zwei 
Fragen: 

- Welchen Monitor würdet Ihr mir für 
den Betrieb einer Playstation, eines 
Saturn und eines Neo-Geo-CDs em- 
pfehlen? 

- Da ich noch Schüler bin und nicht 


Onassis heiße, wollte ich Euch 
um Adressen für Direkt-Impor- 
te bitten, da so die Spiele 
noch billiger sind als bei den 
meisten Importhändler. 

Dennis Mendel. Rodalben 

Welchen Monitor Du kaufst, kannst Du 
praktisch von persönlichen Design-Wün- 
schen abhängig machen. Technisch 
gibt’s kaum Unterschiede; Hauptsache, 
er hat viele RGB-taugliche Scart-Buch- 
sen und verkraftet 60-Hertz-Signale. 

Vergiß aber die Idee mit dem Direktim- 
port - kein Fernost-Händler wird mit 
einem Privatmann kooperieren. 

Clones! 



in großes 
Kompliment, 
daß Ihr es 
geschafft 
habt. Euch nach relativ 
kurzer Zeit zum kom- 
petentesten und aktu- 
ellsten Magazin zu 
mausern. Endlich 
wurden auch von 
"offizieller” Seite 
die geradezu infla- 
tionär auftauchen- 
den NES-Plagiate auf dem 
deutschen Markt bemerkt. Doch nach 
meinem ersten euphorischen Anlesen, 
mußte ich enttäuscht feststellen, daß Ihr 
Euch nur auf den Aspekt der Kunden- 
verarschung eingelassen habt. Naive 
Käufer aufzuklären ist eine Seite der 
Medaille. Für echte Nostalgiker und 
Classic-Sammler sind diese Nachbauten 
und die dazu erhältlichen Multigame- 
Module aber oft die einzige Möglichkeit, 
an die nicht mehr erhältlichen (oder in 
Deutschland gar nicht erschienenen) 
Oldies heranzukommen. Um endlich 
einmal "Galaga”, "Pooyan” oder ”Joust” 
zu spielen, nimmt man kleine Grafik- 
Bugs und nicht angepaßte PAL- 
Geschwindigkeit gerne in Kauf. 

Martin Rohde. Hamburg 

Bei Deiner Aufzählung mit "Galaga" und "Pooyan" wurde 
sogar Winnie schwach, trotzdem halten wir an unserer 
Nachbau-Kritik fest - die Dinger sind illegal, technisch 
minderwertig und lächerlich dokumentiert. Als "echter 
Nostalgiker und Classic-Sammler” solltest Du Dir ein 
Beispiel an den amerikanischen Freaks nehmen, die eher 
eine eigene Japan-Connection aufbauen, als sich mit 
einer Kopie abzugeben. 
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Import-Wucher 

etzt platzt mir der Kragen: 
In der MANIAC inserieren 
Anbieter, die Playstations 
für Preise von bis zu 1800 
Mark anbieten. Anbei übersende ich 
Euch einen Ausschnitt aus dem aktuel- 
len Sony-Katalog, damit Ihr Euch mal 
eine Vorstellung machen könnt, was 
Spiele und Zubehör in Japan kosten. 
Wenn man dann noch weiß, 
welche Rabatte ein Händler 
mit den richtigen Kontakten 
bekommt... Den Rest könnt 
Ihr Euch ja denken. Zu Eurem 
Statement "Dafür, daß Euch 
die Importeure die Möglich- 
keit geben, mit der nächsten 
Generation probezuspielen, 
haben sie sich auch einen 
gewissen Gewinn verdient”, 
kann ich in Kenntnis der japa- 
nischen Preise nur lachen. 

Dirk Lübbe, Osnabrück 



MANIAC april 


Ali Göndüz, Berlin 










1986 

1986 

1988 

1990 

1990 

1990 

1991 

1991 

1992 

1993 

1993 

1994 

1995 
1995 

1995 


Bubble ßobble (Arcade) 
Bubble Bobble 
(NES. Diskette) 

Rainbow Islands (Arcade) 
Bubble Bobble 
(Game Boy) 

Bubble Bobble (NES) 
Rainbow Islands Extra 
(Mega Drive) 

Bubble Bobble 
(Master System) 

Parasol Stars 
(PC'Engine) 

Parasol Stars 
(Game Boy) 

Rainbow Islands 
(Master System) 

Rainbow Islands 
(PC-Engine-CD) 

Bubble Bobble 2 
(Game Boy) 

Puzzle Bobble (Neo Geo) 
Puzzle Bobble 
(Super Nintendo) 

Bubble Symphony 
(Arcade) 


BUB 


ange bevor Steven Spiel- 
berg eine neue Dinosauri- 
er-Hysterie entfachte, wid- 
mete sich der Spielautoma- 
tenentwickler Taito den kultigen Urzeit- 
Wesen. Die Klein-Saurier Bub und Bob 
machten sich auf, ihre Brontosaurus- 
Freundinnen aus den Klauen von Baron 
von Blubba zu befreien. Zu diesem 
Zweck mußten sie rund hundert bild- 
schirmgroße Levels überstehen, die mit 
Plattformen und kleinen Urwald-Bie- 
stern übersät waren. Bub und Bob 
konnten laufen, hüpfen und - sehr 
wichtig - mit ihrem feurigen Atem Luft- 
blasen fabrizieren. Darin verfingen sich 
die Saurier-Feinde und waren zum sorg- 
losen "Abhüpfen" freigegeben. Als 
Belohnung erschienen diverse Früchte 
und Bonusgegenstände, die fortgeschrit- 
tene "Bubble Bobble"-Spieler taktisch 
clever einsetzten. Dank Sonnenschir- 
men konnte man fünf Levels übersprin- 
gen, magische Kreuze sorgten für Feuer, 
Gewitter und Flutwellen, 
Schuhe machten Bub 
und Bob Beine. Insge- 
samt standen über ein 
Dutzend Extras zur Ver- 
fügung - ganz schön 
viel Abwechslung für ein 
86er-Spiel. 

Der tierische Ein- und 
Zwei-Spieler-Spaß wurde 
zwar auch für die 8-Bit- 
Konsolen kompetent 
umgesetzt, doch zur 
damaligen Zeit domi- 
nierten in Europa die 
Heimcomputer. So kam 
es nicht von ungefähr, 
daß "Bubble Bobble" auf 
C-64, Sinclair Spectrum, 
Atari ST und Amiga die 
meisten Bewunderer 
hatte und ziemlich lange 
in den Bestseller-Listen 
verweilte. Auch die 
grandiose Fortsetzung 
"Rainbow Islands" fand 
nur zögerlich ihren Weg 
auf vereinzelte Video- 
spiel-Systeme: Während der englische 
Amiga-Freak Andrew Braybrook (Graft- 
gold) eine beinahe perfekte Adaption 
des Spielautomaten für seinen Lieblings- 
computer schuf, erschien die lieblose 
Mega-Drive-Version "Rainbow Islands 
Extra" (auf Wunsch mit neuen Feinden 
aus bekannten Taito-Spielen) nur in 


& BOB 


Japan, die ewig verschobene PC-Engi- 
ne-Umsetzung (inklusiv der Geheimin- 
seln) gar erst zwei Jahre nach der ersten 
Ankündigung. In einem der besten 
Jump'n'Runs aller Zeiten verwandeln 
sich Bub und Bob in zwei kleine Spitz- 
buben, die horizontal scrollende Platt- 
form-Levels mit Hilfe von Regenbogen 
erklimmen. Der schnucklige Look des 
Originals wurde beibehalten, viele 
Extras und ein faszinierendes Netz von 
Insider-Tricks und versteckten Boni ver- 
halfen dem großartigen Hüpfspiel in 
Europa zu verdienter Popularität. 

Die nächste "Bubble Bobble"-Episode 
wurde zunächst für die japanischen PC- 
Engine veröffentlicht: "Parasol Stars" galt 
monatelang als absolute Rarität, da die 
Japan-Auflage ständig ausverkauft 
war. Erst mit dem Erscheinen der 
US-Fassung für die Turbo Grafx sank 
der Sammlerpreis wieder in er- 
schwingliche Regionen. Bub und Bob 
tauschten Regenbogen gegen Regen- 
schirme, behielten ihr sonniges Gemüt 
aber bei. "Parasol Stars" spielt sich fast 
genauso gut wie "Rainbow Islands", 
blieb der Zwei-Spieler-Tradition und 
dem Kunterbunt-Outfit treu. 

1994 durften sich Bub und Bob erstmals 
seit dem Original wieder in ihrem Sau- 
rier-Outfit zeigen. Auf der Suche nach 
einfachen, aber spaßigen Game-Boy- 
Spielkonzepten entdeckte man die 
knuddeligen Urzeitwesen und program- 
mierte ihnen die Fortsetzung "Bubble 
Bobble 2" auf den Leib. Spielerisch mit 
dem Vorbild fast identisch, wurden 
lediglich neue Levels und frische Extras 
eingebunden. Daß Taito das Revival 
halbwegs ernst meint, läßt sich auch an 
der Neo-Geo-Neuheit "Puzzle Bobble" 
ablesen. Die Hauptrolle in der hoch- 
karätigen Knobelei fiel den beiden Sau- 
riern zu. Eine verbesserte Umsetzung 
fürs Super NES ist schon fertig. 

In der Spielhalle turnen Bub und Bob 
seit neuestem in "Bubble Sym- 
phony” herum. Der vierte ”Bubble 
Bobble”-Streich erinnert an das Ori- 
ginal, hat jedoch viele Special-FX, 
unzählige Extras und eine größere 
Spielfläche zu bieten. Umsetzungen für 
aktuelle 32- und 64-Bit-Systeme sind 
noch nicht angekündigt, jedoch dürften 
schon bald Versionen für Playstation 
und Saturn erscheinen. 

Wer seine Spiele-Sammlung für die PC-Engine um die "Bub- 
ble Bobble”-Epi.soden oder andere Prachtspiele aufstocken 
will, kann sich an den Fachversand & PC-Engine-Freund 
Wolfsoft in Neuwied (Tel.: 02622/83517) wenden. 


"Bubble Bobble" erschien in Japan zunächst 
auf Diskette für das Famicom (NES), später 
auch als Modul in USA und Europa. 


"Parasol Stars” wurde nie für die bekannten 
16-Bitter adaptiert. Im Bild das fantastische 
Original auf der japanischen PC-Engine. 


Erscheint in diesen Tagen in Japan: 
Die aufgepeppte Super-NES-Version der 
Neo-Geo-Knobelei "Puzzle Bobble”. 


'Rainbow Islands Extra" auf dem Mega Drive 
ist spielerisch akzeptabel, aber technisch 
schlecht und optisch lieblos umgesetzt. 
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Parker, Konami, 20th Century Fox und 
sechs weitere Hersteller dem Konsolen- 
Wunder Tribut. 

Das Colecovision punktete auch auf 
dem Zubehör-Sektor: Mit dem Expansi- 
on Module 1 konnte man die gewaltige 
Spiele-Bibliothek des Atari VCS abspie- 
len (zumindest theoretisch, denn viele 
der 600 VCS-Spiele verstand der Adap- 
ter nicht), das Expansion Module 2 war 
eine ausgewachsene Rennausstattung 
mit Lenkrad und Pedal - auf das gleiche 
Zubehör wartet die Playstation-Genera- 
tion. Daneben erschienen auch ein 


Colecovision- die besten Spiele 


Lady Bug Im Chaos der Drehtüren; Die 

beste Heimumsetzung des 
schönsten "Pac-Man”-Clones. 

Turbo Die Umsetzung des frühen Sega- 

Rennspiels wurde mit Lenkrad und 
Pedal (Expansion Module 2) verkauft. 

Zaxxon Isometrische Weltraumschlacht: 

Segas Grafik-Revolution wurde 
akkurat für zu Hause adaptiert. 

Donkey Kong ...und "Donkey Kong Jr.”: Trotz 

fehlender Levels ein Heidenspaß in 
automatengerechter Präsentation. 

Q-Bert Charmantes Rüsseltier & Pyramiden- 

Panik; Eine vorbildliche Umsetzung 
des unvergeßlichen Automaten. 

Trackball und ein luxuriöser Ersatz-Con- 
troller. Das Expansion Module 3 läutete 
dann Colecos Ende ein: Eine komplette 
Heimcomputer-Ausstattung mit Typen- 
rad-Drucker, Software und Wafer-Drive- 
Massenspeicher. Doch 1984 war der 
Videospiele-Markt ruiniert, der Adam im 
Handel gefloppt und Arnold Greenberg 
seiner Firma leid. 

Jahre später hatte das Colecovision ein 
Comeback, als Telegames die Hardware 
im verkleinerten Gehäuse des Personal 
Arcade noch einmal in den Handel 
bugsierte. Erst 1993 zerstörte ein Torna- 
do die letzten Bestände unverkaufter 
Coleco-Clones. Das einst innovative 
System war endgültig Geschichte, wi 


Edle Technik, tolles 
Zubehör und die 
besten Titel aus der 
Spielhalle: Das Coleco- 
vision war eine Pracht- 
konsole. Doch der 
Videospiel-Crash 1984 
beendete den Traum. 


zeugten VCS-Eans veraltet. Der Blick auf 
die Automaten der Japano-Hersteller 
Konami, Namco und Taito, die nur mit 
Abstrichen auf das VCS umgesetzt wer- 
den konnten, erregte den Wunsch nach 
einer fortschrittlichen Spielkonsole. Das 
Colecovision hatte das Zeug dazu. 

Das Herz des Colecovision war ein 8-Bit 
Z80-A-Prozessor, der einen Video-Chip 
von Texas Instruments kontrollierte. 16 
KByte Video-RAM genügten damals, um 
Grafik in 16 Farben hochauflösend in 
256 mal 192 Pixeln darzustellen. Hard- 
ware-Sprites waren unverzichtbar, und 
so spendierten die Designer ihrem 
Gerät 32 animierte und leicht manipu- 
lierbare Objekte von einer Größe von 8 
mal 8 oder 16 mal 16 Pixel. Die Sprites 
waren zweifarbig und konnten auf dop- 
pelte Größe gezoomt werden. 

Die luxuriöse Technik verbarg sich hin- 
ter einem schwarzen Gehäuse, zwei 
Controller wurden über VCS-ähnliche 9- 
Pin-Stecker angschlossen. Durch die 
integrierte Zwölfer-Tastatur ähnelten die 
Sticks den Intellivision-Controllern. 
Jedem Spiel war eine Folie mit der 
Tastaturbelegung beigelegt; auf der 
Taste lag später die Pause-Funktion. 

Das Colecovision besaß die fortschritt- 
lichste Technik und war gleichzeitig das 
einzige Spielsystem für das sowohl die 
besten Sega-, als auch die schönsten 
Nintendo-Titel erschienen. "Donkey 
Kong", Debütspiel des Millionen-Stars 
Mario, half Coleco bei der Marktein- 
führung, danach erschienen die Auto- 
matenumsetzungen "Zaxxon" (Sega) 
und die wunderhübsche Original-Ent- 
wicklung "Smurf, später Segas "Turbo", 
und das brillante ”Donkey Kong Jr.”. 
Neben den Lizenzen der japanischen 
Automatenindustrie erfreute sich das 
Colecovision auch der Zuneigung der 
größten amerikanischen Spielehersteller. 
Selbst Industrie-Veteran Spinnaker ent- 
wickelte bereits Edutainmnet-Software 
für das Colecovision. Daneben zollten 
Epyx, Sierra, Atari, Activision, Imagic, 



den heute sel- 
tensten Spielen für 
das Colecovision 
zählen übrigens 
"Choplifler", Ima- 
gics "Dragonßre" 



und "Q-Bert 's 


Qubes " von Par- 
ker. Für Jeden die- 
ser Titel dürfi Ihr 
auf dem 
Gebrauchtmarkt 
zwischen 40 und 
70 Mark hinblät- 
tem. Das Grund- 


KÖNIQ DER KONSOLEN 

COLECO- 

VISION 

Is im Herbst 1982 das 
Colecovision erschien, 
ahnte niemand, daß dem 
Hobby nur noch wenige 
unbeschwerte Monate blieben. Damals 
stand das VCS auf dem Weihnachtspla- 
ner noch ganz oben, millionenfach roll- 
ten die VCS-Module vom Band. 

Der ideale Zeitpunkt für die Einführung 
eines neuen Spielgeräts, das dem Dau- 
erbrenner VCS, aber auch dem 16-Bit- 
Konkurrenten von Mattel technisch 
hoch überlegen war. Die blockige, farb- 
arme Atari-Grafik schien selbst über- 



gerät selbst (Ver- 
kaufspreis 1983: 
500 Mark) findet 
Ihr für unter 
hundert Mark 
auf gutsortierten 
Flohmärkten. 
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SUPER NES 


Biker Mice dt *99.90 

Cannbn Fodder dt 1 19.90 
Chaos Engine dt *79.90 
Donkey Kong Country 139.90 
Earth Worm Jim *99.90 

Final Fantasy III us 149.90 

Ghoul Patrol dt *99.90 

Indiana Jones dt 1 29.90 

König der Löwen dt *99.90 
Lord of the Rings dt *59.90 
Lord of the Rings us *49.90 
Micromachines dt *79.90 
NHL-Hockey 95 dt 109.90 
Pac-Attack *99.90 

Pitfall dt *99.90 

Return of Jedi dt 139.90 
Rise of the Robots dt *99.90 
Samurai Shodown dt 139.90 
Shaq Fu dt *99.90 

Sparkster dt *99.90 

Star Trek Academy us 1 24.90 
Street Racer dt *109.90 
JrueLiesdt 139.90 

Vortex dt *109.90 

*Angebot solange Vorrat reicht 
^Veite^e SNES-Titel auf Lager! 

Fire’'SFX50/60Hz Adapter 
fürUS/JP-Spiele 39.90 
Fire-6- Player Adapter 59.90 
RGB-Kabel dt/us/jp 39.90 
in Verbind, mit Umbau 29.90 
Game Boy Adapter 89.90 


Umbau 50/60Hz inkl. Schacht- 
adapter in nur drei Werktagen 
mit 1 12 Jahr Garantie! 99.00 
Umbausatz dt mit ausführlicher 
Anleitung (für Bastler) 69.00 
(getest^in der Maniac 11/94) 


NEO GEO 
Grundgerät Top-Loader 
RGB-60HZ oder PAL-50Hz, 
inkl. 2 Joypads je 990.00 


Joyboard 

Samurai Shodown II 
King of Fighters 94 
Street Hoop us 
Viewpoint 
Windjammers 
NEO GEO CD sab 


119.00 

149.00 

149.00 

139.00 

149.00 
139.90 

99.00 


SONY- 

PARTYVISION 


* Erstklassige Bildqualität! 

- Bis 5m Projektionsdiagonale! 

- Für NTSC/RGB-Konsolen! 

- inkl. Spannungswandler 

2490.- 


GAME SÄVERTM 

Darauf hat die Videospielwelt 
gewartet. Mit dem original 
GAME SAVER^*^ kannst Du 
bei jedem Super NES-Spiel an 
jedem beliebigen Punkt Deinen 
Spielstand "Zwischenspeichern" 
und mußt nie mehr den ganzen 
Level von Anfang an spielen, 
falls Du an einer schwierigen 
Stelle nicht weiterkommst. Jetzt 
kannst Du z.B. in Ruhe auspro- 
bieren, welche Extrawaffe bei 
welchem Endgegner am wirk- 
samsten ist. 

Weiterhin ist der original 
GAME SAVER™ ein sehr ro- 
bust gebauter Adapter für US- 
oder JP-Spiele. 

Und Du hast eine Zeitlupen- 
funktion, mit der Du in den 
schwierigen Stellen einen kla- 
ren Kopf behalten kannst. 
KEIN Start/ Stop/etc. Umschal- 
ten, sondern flüssiges abbrem- 
sen auf 50% 

Der original GAME SAVER™ 
mit deutscher Anleitung 

99.- 




:/VJ 


DM 


Ab sofort Ratenkauf möglich!! 


SEGA SATURN 

& SONY PLA YSTA TION 

inkl. RGB-Umbau & Spannungswandler 


SEGA32X 

32X-Adapter dt ' 379.00 
Metal Head dt ' jif39.90 

weitere 32X-Spiele auf Lager 


MKA DRIVE 


Cannoh Podder 

119.90 

NBA-Jam dt 

139.90 

Ristar dt 

119.90 

Samurai Shodown 

119.90 

Story of Thor dt 

139.90 

ANGEBOTE 


Castlevania dt 

*59.90 

Dynamite Headdy dt 

*59.90 

FIFA-Soccer'95 dt 

*99.90 

Hyperdunk dt 

*59.90 

NBA Live 95 dt 

*99.90 

Rise of the Robots dt 

*59.90 

♦Angebot solange Vorrat reicht 

Mega Drive II dt 

189.00 

Action Replay Pro II dt 

109.90 

US/JP-50/60HzAdapter 39.90 

4-Player Adapter 

59.90 

Umbau 50/60Hz MDI 

39.90 

Umbau 50/60Hz MDIl 

49.90 


JAGUAR 


Aircars 

124.90 

Barkley Basketball CD 

124.90 

Battlemorph CD 

124.90 

Blue Lightning CD 

124.90 

Cannon Fodder 

129.90 

Creature Shock CD 

124.90 

Demolition Man CD 

124.90 

Dungeon Dephts 

109.90 

Fight for Life 

139.90 

Highlander CD 

124.90 

Iron Soldicr 

129.90 

Legions of Undeath 

124.90 

Grundgerät inkl. (2ybermorph 

RGB-60HZ US 

599.00 

PAL-50HZ dt 

589.00 

PANASONIC 3DO 

Grundgerät PAL 

999.00 

mit RGB-Umbau 

1099.00 

aktuelle 3DO-Titel auf Lager 

ZEITUNGEN 


Edge 

18.00 

EGModerEGMII 

je 17.50 

Ultimate Future Games 

16.00 



0221 

UNSERE LADENLOKA||g^: 

JUMP4^Rt^ 

K Ö L 
Ebertplatz 2'7 


K O NT s'f^'-N Z . •- 
bei Quicksoft 

auch PC Hard- & Software 
Untere Laube 16 • Konstanz 

Ladenpreise können abweichen 


12 10 67 

i Bestellungen ab DM 300, 


dt 129.90 


6 


US 139.90 


dt 149.90 


aRJay-Games 
Ebatplatz 2 - 50668 Köln 
Telefax; 0221- 12..56 / 

Wir versenden ^alle lÄodule in 
der Sicherheitebox per 
zzgl. DM 9,9l^rsandkost«ft^fe^ 
h Besteftungen bis 17:00 Uh^ wer- 
den noch am selben Tag bea^_ / 
beitet. Unfreie Sendungen wer- 
den ohne vorherige Absprache 
nicht mehr angenommen. 
Händleranfragen erwünscht. 


Druckfehler. Irrtümer, Lieferung und Preisänderung Vorbehalten. Wir haften nicht für Kompatibiütätsprobleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen. 





Was sagt die 
Zukunft? Die 
magische Kristall- 
Kugel (links) gibt 
leider wenig Auf- 
schluß über Lums 
Entführung. Dann eben auf die harte Tour: Ehe Ataru den 
Weltfrieden wieder herstellt und Lum besänftigt, muß er 
Stromschläge, Schwertschnitte, Laserfeuer, Pilzzauber 
und einige schwere Hiebe einstecken (links). 


ASIAN 

INEM4 


Prügel-Duo 

Gleich zwei Anime-Umsetzungen populärer Modul- 
Prügler erreichten uns im März. Sowohl "Fatal Fury" 
als auch der von Capcom produzierte "Street Figh- 
ter"-Film sind im CLV-Verfahren aufgenommen als 
Laserdiscs erhältlich. Während die beiden jeweils 
dreiviertelstündigen "Fatal Fury"-Folgen eine neue 
Anime-Serie einleiten, entpuppen sich 
Ryu & Co. als Kino-Gemetzel. Nach Ein- 
legen seiner Bildplatte haut es den 
"Street Fighter"- 
Fan aus dem 
Sessel: Revolu- 
tionär plastische 
Animationen 
und Dolby-Sur- 
round-Sound 
lehren die Disney-Studios das 
Fürchten. Beide Laserdiscs sind 
nur in japanisch erhältlich, für 
Prügel-Fanatiker mit Laser- 
Equipment aber 
dennoch eine ^ ^ 

lohnende In- ^ 

vestition. rb 





ANIHE 

Urusei Yatsura: 
Final Charter 

Nach 198 Fernseh-Folgen und vier Kino-Ani- 
mes ist ein Ende in Sicht: Der Kampf um das 
Herz von Ataru geht in die letzte Runde. 
Diesmal stiehlt der junge Schönling Lupa 
Lums Zauberkräfte und entführt sie in seine 
geheimnisvolle Schattenwelt. Nach den kol- 
lektiven Hieben der Lum-Fangemeinde ent- 
schließt sich Ataru, sein Mädchen zu retten. 
Doch in der Schattenwelt erlebt er eine böse 
Überraschung: Eine programmierte Kopie von 
Lum schickt ihn wieder auf die Erde zurück 
und versichert ihm, daß sie von ihm nichts 
mehr wissen will. Auf der Erde bricht dann 
das völlige Chaos aus: Ein eingeschleppter 
Wucher-Pilz aus der Schattenwelt verwandelt 
Atarus Heimatplaneten in einen Schwammerl- 
Wald, Ataru spielt den Beleidigten und Lum, 


die selbständig entkommen konnte, zettelt 
einen Wettkampf an. Lum löscht die Gedächt- 
nisse aller Menschen, wenn Ataru ihr nicht 
seine Liebe gesteht, oder er sie innerhalb von 
zehn Tagen nicht fangen kann - Urusei Yats- 
ura-Fans kennen sich aus. Lupa ist ebenfalls 
angereist und bietet an, den Pilz mit seiner 
Schweineherde zu entfernen, wenn er mit 
Lum an der Seite wieder heimfliegen darf. 

Der letzte "Urusei Yatsura”-Film setzt Euch 
nochmal eine geballte Ladung Schußligkeit, 
Gemeinheiten und Chaos vor: Ataru trifft 
jedes Fettnäpfchen zielgenau, schlägt mit sei- 
nem Holzhammer um sich und bringt mit 
dem eingeschleppten Pilz-Malheur die ganze 
Erde in Aufruhr. 85 Minuten japanischer Voll- 
blut-Slapstick in schwungvollen Animationen 
und irrwitzigen Schnitten, oe 

Master von ACOG, Tel.02626/1320 

ohne Altersbeschränkung, 85 Minu- 
ten, japanisch mit Untertiteln, Mono. 


Kulleraugen, Holzhammer-Bru- 
talität gegen außerirdische Ver- 
ehrer und schräge Fratzen sor- 
gen für Anime-Stimmung: Der 
Vater von Lupa (unten rechts) 
ist eine zwielichtige Gestalt. 
Würden irdische Mädchen hier- 
auf einen Antrag reagieren wie 
die schlagkräftigen Schönhei- 
ten in "Urusei Yatsura”, läge 
die halbe MANIAC-Mannschaft 
im Koma (links oben). 
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ANIME 


Genesis Surviver 

GAIARTH 3 

In der letzten Folge der ”Gaiarth”-Serie 
kommt es zum Showdown zwischen dem 
grausamen Tyrannen "General” und unserer 
Heldentruppe Ital, Zaxon, Sahari und Fayk: 
Nachdem im zweiten Teil General die myste- 
riöse Elfe Sakuya entführt hat, vervollständigt 
er mit Ihr seine Zerstörungsmaschine und 
greift alle friedlichen Stadt-Staaten an. Um die 
Freiheit zu wahren, machen sich Ital und Co. 
auf, den Imperator zu stürzen. 

Bis zur Hälfte von "Stage 3” zeigt der Anime 
seine Stärken: Blitzschnelle Duelle, Ulkeinla- 
gen und die spannende Story faszinieren 
Euch. Dann kommt jedoch der enttäuschende 
Schluß: Ital zieht kurz sein Schwert und 
streckt den fiesen Obermotz mit einem einzi- 
gen Schlag nieder. Jede "Da kommt noch”- 
Hoffnung bricht mit der Verabschiedung im 


Die Fronten rüsten auf: Während Zaxon mit seinem neuen Wunder- 
Laser-Schwert Hunderte von Bestien mit einem Schlag niedermäht 
(recht oben), protzt General mit Zauberkunststücken und bahnbre- 
chenden Technik-Erungenschaften. Geht es jedoch Mann-gegen- 
Mann zur Sache, hat der Finsterling nicht zu bieten (oben). 


Sonnenuntergang zusammen: Wie eine sol- 
ches Weichei in der vom Faustrecht regierten 
Science-fiction-Welt die Herrschaft an sich 
reißen kann, bleibt dem Mega-Helden-ver- 
wöhnten Anime-Fan unverständlich. Der 
Schluß hätte wesentlich spannender gestaltet 
werden können, so ist er zumindest eine 
(unangenehme) Überraschung. Für's Auge 
bietet der Anime jedoch mehr als seine Vor- 
gänger: Fetzige Animationen, rasende 
Kamerafahrten und leuchtende ”Laser”-Farben 
ziehen Euch in ihren Bann. Der stimmungs- 
volle Japan-Rock-Soundtrack verleiht den 
Duellen und Actionsequenzen einen eisen- 
harten Flair. Den letzten Teil empfehlen wir 
"Gaiarth”-Fans, die sich schon an den ersten 
zwei Teilen erfreuten und gespannt dem 
Schluß entgegenfiebern. Alle anderen Fanta- 
sy-Fans warten lieber auf kommenden Folgen 
der "Arislan”-Serie. oe 

Mu.ster von ACOG, Selters, Tel. 02626/1320 


ab 15 Jahren, je ca 45 Minuten, 
japanisch mit englischen Untertiteln. 


Final Fantasy 

Ambitionierte Modul-Abenteurer schwelgen bei der 
Erwähnung der "Final Fantasy"-Serie in Fantasy-Träu- 
men. Die Rollenspiele des Softwarehauses Square 
inspirierte einen gleichnamigen Anime-Vierteiler: Die 
im japanischen Original erhältlichen Laserdiscs enthal- 
ten je eine im "Standard Play"-Verfahren 
aufgenommene 
30-Minuten- 
Folge: Besitzer 
eines entspre- 
chenden Equip- 
ments genießen 
die zuckersüße 
CAV-Bilderorgie samt Standbild. 

"Final Fantasy”-Liebhaber erkennen 
musikalische Themen und Krea- 
turen wieder und erfreuen sich an 
dynamischen Animationen vor 
Hintergrundoptiken, die im Stil 
des französischen Comic- 
Gurus Möbius gehalten sind. 

Großartig! rb 





Düstere Nebelschwaden und 
leuchtendes Laserfeuer: Der 
letzte Teil der ”Gaiarth”-Serie 
bietet die besten Effekte, jedoch 
einen vermurksten Schuß. 


a 


^NIME ALS VIDEOSPIEL 


Welcher AnIme-Fan hat die schrägen Kreationen der Manga-Autorln Rumiko 
Takahashl noch nicht bewundert? Neben "Lum" und "Ataru" prügelt sich auch 
der "Ranma l/2"-Clan durch dicke Manga-Schlnken und vielteilige Anime-Serl- 
en. ln drei Super Nintendo-Splelen schwingt die Slapstick-Bande Ihre Fäuste: 
In dem Japanischen "Ranma 1/2"-Rollensplel bahnt Ihr Euch den Weg zu einem 
teuflischen Prügel-DIckwanst. der Eure Freunde entführt hat. Gekämpft wird In 
Runden mit normalen Schlägen: Erst später lernt Ihr Feuerbälle und andere 

Magie-Specials 
hinzu. Trotz der 
japanischen 
Bildschirmtexte 
kommt Ihr In 
dem witzigen 
12-MBit-Modul 
gut voran. 



; Im japanischen "Ranma 
' 1/2"-Rollenspiel sprecht Ihr 
mit ulkigen Figuren und... 


...prügelt Euch mit her- 
kömmlichen Schlägen im 
"Runden”-Kampfsystem. 



Daneben existie- 
ren die beiden 
Prügelspiele 
"Ranma 1/2“ und 
"Ranma 1/2 

Chouglranbu”: _ _ ^ 

■ Der erste Teil von Ranma 
Beide bieten Kla- * *|/2” spielte sich leider sehr ‘ 
mauk-Optik und klobig, 

ein herkömmliches Duell-System. Der erste Teil Ist auch In Europa offiziell 
erhältlich und betrübt Euch mit einer ungenauen KolUslonsabfrage. Der zweite 
Teil spielt sich dafür um so besser: Die "Street Flghter"-Steuerung Ist schnell 
begriffen, die speziellen Kampftaktiken der Gegner fordern längere Prügel- 
Sessions. Wie in der Anime-Serie reizen Euch die putzigen Animationen zum 
Lachen: Die Gegner liegen Euch zu Füßen und winseln um Gnade oder ver- 
schwinden nach einem Sieg mit schelmischem Lachen, oe 


Ranma 1/2 Chougiranbu” ; 
protzt mit 20 MBit Grafik- 
und Soundpower. 
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Return of Racoon; Der City-Flitzer 
dreht Proberunden in der virtuellen 
Rush Hour. Die Computergrafiker 
von Renault schufen diese Synthese 
aus Realfilm und Computer-Modell. 


DIE PREISTRÄGER 

Simulation/Visualisation 

Keine Sensation in der Kategorie wissenschaftlicher und tech- 
nischer Simulationen, wo Renault der Konkurrenz bereits zum 
zweiten Mal davonfuhr. Die Straßen und Bewohner einer süd- 
ländischen Großstadt waren echt, der Kleinwagen Racoon 
aber nur eine Computersimulation, die mittels eines Renault- 
eigenen Verfahrens in den Film einkopiert wurde. Genial- 
abstrakt war "Outside In", der zweitplazierte Beitrag der Simula- 
tions-Kategorie: Eine Kugel stülpt in komplexen Deformations- 
Schritten ihr Inneres nach außen - selbst Weltklasse-Denker 
Andreas von Lepel konnte die Animation nicht als Schwindel 
entlarven. 

Credits 

Keine aufrechte TV-Sendung kommt ohne 
sie aus. Die flotten Trailer und wirbelnden 
Logos aus den Labors der Computer-Hexer 
sind oft interessanter als das Programm 
danach. MTV ist In dieser Sparte der Größte 
und mußte sich 1995 lediglich dem Schock- 
Morph (von der Kuckucksuhr zum Full-Sized- 
Der radikalste Morph der Gremlin) des "Science Fiction Channels" beu- 
Fernsehgeschichte; Der gen. Hinter "Clock" und MTVs "Top 20 Video 
amerikanische "Science Countdown" (zerfließen hier Gummibären? Oder 
Fiction Channel verv;an- bunte Kondome?) plazierte sich der Trailer 
delt Uhren in Monster. "L'Oeil Du Cycione" von Canal-»- auf Platz drei. 

Music-Video 

Pompöse Bilder um die Pet Shop Boys, softer Weichzelchner- 
für Sinead O'Conner - das Musik-Video zeigt die Spannbreite 
der Computergrafik. Doch weder der englische Größenwahn 
(Pet-Shop-Roumschlffe durchkreuzen den Cyberspace), noch 
Sineads blößliche Schüchternheit berührten das Publikum. 
Der erste Preis ging an die rotierenden Goldornamente und 
die nordafrikanische 3D-Ästhetik des französischen "Kidjo". 

Fiction 

Die Cartoon-Animation Sleepy Guy 
erzählt die Geschichte eines glück- 
losen Träumers, den widrige 
Umwelteinflüsse (Hund. Wecker & 
Co.) ständig aus der Traumwelt 
reißen. Dort wartet sein Mädchen - 
Namcos großes Abenteu- ob eine doppelte Dosis Schlaftabletten als 
er: Das Meer der Urzeit. Garant für eine Traumnacht ohne Zwischenfälle 
gesehen mit den Augen taugt? Aufwendiger sind die Urzeit-Streiche des 
des Baby-Dinos Toppy Namco-Dinosouriers "Toppy". der auf der 
Flucht vor Flugungeheuern und einem Tyronno- 
saurus Rex auf den zweiten Platz purzelte. Im Kontrast zu 
beide Filmen das anti-utopische "Shadow Puppet", das der 
Amerikaner Chuck Gamble auf einem Apple Macintosh als tri- 
ste Schworz-Welß-Animation realisierte - Platz 3 und Sonder- 
preis als beste 2D- Animation des Festivals. 






« 


I» 



S chon auf der lma<»ina der kanadi.sclien I ler.sicdler.s \\'a\ etronl (inil 

ini lel/Ien |:ihr ( M/\\!A( ; "( lameware" und "Ai tivalor" sowohl hei ck’r 

i/9i) war ein Trend der Ani- ( iratikenlw ii kliini». als aiit h heim Spi(.‘klesi<»n 

mationssp(.*/ialislen /.nm hehilllidi) /u seinen Kunden. Alias, mit seiner 

Videospic*! (.leiillich /ii hemer- "l'owerlMay" "howerAnimalor"-.Sori\\ are nials- 

keii. |el/l. da .Sony und Seija ^ehlich an tier l'nlwickhin” \on "Donkey 

ihr .'^2-hil-Verspret heil eini»(.*- Koni» (ä)unlry" und "Killer Insiinct" heteilii'l. 

I().si hahen und Ninlendo /um verweist auT eine ähnliche Meni»e von Kun- 

rllra-h i-h ndspurl ansel/l. den aus der Spieleindiisirie und wuixle kür/- 

kennl die hranche kein Mallen lieh zu einem olli/iellen llersieller von Soll- 

mehr. Jeder der llard- und vv are-W erk/eui»en liir elas Ultra hi heriilen. 

Soltwarehersteller, die sich auf Im Kino waren Alias-l-lTekte zuletzt in "Die 

dem erweiterten yXusstelluiyus- Maske" und "l’amilie l'euerstein" zu hewun- 

‘»elände versammelten (liehen dem. Das herausrai»eiide l'eature der neuen 

dem Koni»relszeiitrum von 6.()-\’ersion des 'TowerAnimator" ist der Parti- 

.Monte (äirlo wurden andren- kel-C'ieiierator. mit dessen Hille u.a. die llaar- 

zende Räume des Hotel Loews jirohlenie der Computerhelden der X er^aii- 

i»emietet). verw ies aul rinanz- t'eiiheit an<»eh(")ren: Kislant» war die realis- 

krältige Kunden aus dem tisc he Darstellung v()ii I klaren eines der i»i()l.s- 

Spiel-husiness. Nach Holly- teil Hindernisse hei der Animation einer 

wood i»ilt nun diese Industrie (ä)mputerrit»ur - daran liei»t's. dals sich in 

als wic htijL'ster (ield^eher für (äimputerrilmeii (ilatzkople und Rohoter- 

die Hersteller hochentwickelter schädel tummelten. 

^D-Lools. t her hundert inter- Die .Microsolt- Tochter SoTtima^e. deren 

nationale Lntwickler und Her- eiibli»reichc*s 3D-Pro.i»ramni in einer .TU-\er- 

steller (u.a. Acc laim. 

(lapconi. LA. Inter- 
play. Namco. 

Prohe. Sony, 'Time 
Warner. Vir‘»in und 
W illiams) zählt z.lL 

Haargenaue Computer- 
animation dank Soft- 
ware von Alias: Der Yeti 
spurtet für eine neu- 
artige Partikel-Technik. 
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f IM 
RAUSCH 
DER 
BILDER 


Nicht nur das warme Klima lockte MANIAC im Februar an die 
Cote d'Azure: Die dreitägige Imagina. Fachkonferenz für 
Computeranimation, moderne Medien und interaktive Anwen- 
dungen hat sich auch für Spieler zu einem Ereignis entwickelt 


einer Vaehl oiler aus der I luhsehrauherper- 
spekti\e) "gel'ilim" werden. .Xulserdeiii las.sen 
sieh See^ani» und W indriehlung für den 
/usehauer ansehaulieh darsiellen. 
lane drille Innm aiion i'träseniierle Media Lab 
inil "l’i/./arollo" auf dem (lebiel des inierakii- 
\en l•ernsehens. In der Kolle eines virluellen 
Pi//ab()ien brausi der Spieler durch eine lulu- 
risiisehe ^D-Meiropole. deren Cäirloon- 
(lebäude und Siralsen/üi»e \on einer SCll 
Onyx in llehl/eil seienden werden. Jeden 
Abend kihinen die Spieler die Senduiii» der 
lVan/.()si.sehen T\'-An.siali Canal+ anrulen und 



Ihr \ ehikel über ihre Telefonlasialur sieuern. 
Kinen Boom erleben die so^enannlen Kides. 
lloeh^esehw indij^keilslahrlen über dii»ilale 
Aehlerbahnen und durch \ iriuelle Traumland- 
schallen. Diese sI)-Animalionen werden mo- 
menlan als Tesuehikel für neue keinwand- 
und Bildsehirmlormale (Showsean. IM.AX) 
eini»esel/l und in den DS.A und Japan bereils 
eiioli»reich \ ermarklel. 

New W ave. eine neugegründele Schw esier 
der "Dex il's .\line"-.\lacher Taleni, gill als der 
w ellw eile .Markllührer. \ ier opliseh imposan- 
le Kide-.\niinalionen hal der Trupp um Ben 
Siassen momenlan im Programm: Neben der 
l-ahrl durch die Mine des 'reutels isl auch 


Die Abonnenten des französi- 


"Cosmic Pinball" und der neue "A.stro Canvon 


sehen Pay-TV-Senders Canah on \on .Monte C!aiio. So sentierte .Medialab dem 1-achpublikum die Koaster". eine Science-We.siern-X'arianle \on 

werden als Pizzaboten durch bewies .Medialabs Bo- erste Simullan-Simulalion eines sportlichen ''Dexil's .Mine", im "Omm-Show.scan-l’ormal 

eine knallbunte Alptraum-City dy-Trackiiii» System, in Kreii»ni.sses. Tür die digitale i bertragung einer mit ()0 bin/elbildern pro .Sekunde aulgenom- 

gehetzt; Pizzarollo' auf Basis l'rankreich durch \ er- .\merica's-(Tip-Kegaila in Kchl/eil w urden men. Durch ihre hohe .Aullixsung und audio- 

einer SGI Onyx-Workstation. schiedene T\’-Serien Bojen und ^'achten mit Posilions-Tracker au.s- \ isuelle Brillanz schreien die Kides nach 

bekannt, hier erstmals gesiallel und \ ia Satellit überwacht. Die .so neuen Bildschirmformalen - N'IIS und die 

seine Hchl/eit-Tauglichkeil; Durch die Power gewonnenen Daten wandern in decodierter .Xullosung eines normalen Fern.sehapparales 

einer SC'd Onyx-Work.siaiion wird der mit ei- Form an SCil-W’orksiaiions in San Diego. Paris wird den 3D-Kur/lilmen in keiner Weise 

nein .\nimaiions-.\nzug bekleidete mensch- und Fokyo und werden \on diesen in einer gerecht. 

liehe Körper zur Fingabeeinheil und jede Be- 3D-.\nimalion umgerechnel. Damit ist nicht Breilgefächerie Konlerenz-X’oriräge mit inier- 

wegung im Sekundenbruchleil auf einen 3D- nur die realistische Darstellung eines räumlich nationalen Teilnehmern bilden den kern je- 
aufwendigen Sporiereignisses der Imagina: Im grolsen .Auditorium "Fürst 

m(")glich. .sondern auch eine totale Rainer IM" sprachen 3' Fachleute aus WTs.sen- 

Freiheil bei der W ahl der Kamera- schall. Forschung und hulirsirie zu den The- 

einsiellung: Der \eiiauf kann \on men Clones Communilies (\ irluelle Do|')pel- 

jedem belie- ganger). \ iiliial U\ es. \ irlual .Society X Infor- 

Down & Out in Monte bigen Punkt maiion Highw ay. \ irlual Ciames. .AugmentetI 

Carlo: X-Base -Held An- (also auch Reality (erweiterte Realität, die X’er.schmel- 

dreas von Lepel. von orga- \on Bord zung der XX irklichkeil mit \ irtuellen Bildern) 

nisatorischen Fehlgriffen 
schwer angeschlagen . 


i\oipei uiKM nagen, .'^cnausjiieier 
und Puj'ipenspieler sind .somit in 
der Lage, eine beliebige Bild- 
schirm-Figur. egal ob Comic-Star 
oder XX ellraummonster. zum 
Leben zu en\ ecken, 
ln /u.sammenarbeil mit dem fran- 
zösischen I X -Sender Canal+ prä- 
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Rides 

Die weltweit 
aufwendig- 
sten Computer-Optiken tummeln sich in Kommt nicht fürs CDi. 
der Ride-Kategorie. wo neuartige Bild- aber auf CD-ROM; Der 
und Raumklangformate das Kino des belgische Showscan- 
21. Jahrtausends vorwegnehmen. Der Ride “Cosmic Pinball”. 
belgische Ride-Spezialist Talent pla- 
zierte sich mit "Astro Canyon Coaster" (im "Devil s Mine**-Stil für 
Taito inszeniert) und dem Flipper ‘Cosmic Pinball“ gleich zwei- 
fach. mußte sich von Rhythmn £> Hues Unterwasser-Abenteuer 
"Seafari" aber geschlagen geben. 


ÄDVEf?TISING 


Dicht besetzt, aber ohne Höhepunkte; Vor Coca Colas herum- 
albernden Eiswürfeln und der Auferstehung eines Dino-Ske- 
letts im japanischen SOK-Werbespot gewann den Preis für die 
beste Computer-Werbung auch in diesem Jahr ein Spot von 
Smirnoff: Der Blick durch die Wodkaflasche entlarvt eine deka- 
dente Abendgesellschaft - ein verschärfter Aufguß des letzt- 
jährigen “Message in a Bottle“. 


Art 

Enttäuschend besetzt war die Kategorie der künstlerischen 3D- 
Animationen. Vom aufdringlichen “Nothlng broke but the heart” 
(eine Produktion der Medien-Kunsthochschule in Köln, mit 
Orffs Carmina Burana musikalisch unterlegt) über den hüb- 
schen aber sterilen "Just Water" bis zum kryptischen Gewinner 
“Le petit pourcet “ (grafisch eine Mischung aus Mengenlehre- 
Schulbuch und animiertem Roy-Lichtensteln-Gemälde) ver- 
mochte keiner der Beiträge zu faszinieren. 


Sega zieht in den Krieg: Mit 
Hilfe des Army-Zulieferers Mar- 
tin Marietta wurden das Model 
2’’-Automaten-Board und 
Desert Tank (Bild) entwickelt. 


Survival of the Fittest: Grafik- 
Magier Karl Sims züchtet digi- 
tale Lebewesen. Rechts ein 
virtueller Wettkampf um den 
grünen Würfel in der Mitte. 


do-Zeitalter: Elisabeth 
Lee Smith. Senior Soft- 
ware Engineer beim 
Ultra-64-Lizenznehmer 
Paradigm. arbeitete 
u.a. an einer Miilti- 
Player-Variante des 3D- 
Ski-Spektakels 
Egghead“ (rechts). 


MANtAC april 


Schools & Universities 


Auf hohem Niveau waren hingegen die 
Beiträge der Universitäts-Kategorie; 

Augenzwinkernd, recht spritzig, für den 
anwesenden MANtAC inhaltlich aber 
etwas unverständlich war der d rittplazierte 
"Hombre". eine Mischung aus klassischer 
Bildbearbeitung und 3D-Animation. 

Der französische Kunststudent Moha- Die kinoreife Science-Fan- 
med Braham unterhielt das Publikum tasy-Animation "Sirena’ 
mit dem Kinderwagen-Krimi “The Ameri- erstellte ein französischer 
can Patrol“. Für die witzige Inszenle- Student im Alleingang, 
rung. die passende Akustik (Glenn-Mil- 

ler-Jazz) und die Bescheidenheit bei der Auswahl der Hard- 
ware (ein Amiga) erhielt Braham den zweiten Preis und einen 
Sonderapplaus. Den ersten Platz verdiente sich "Sirena", eine 
Xmin-Space Opera, mit gewaltigen Bildern zwischen Jugend- 
stil-Romantik und Krieg der Sterne-Ästhetik. 


Special Effects 


Gegen die Zeichentrick-Konkurrenz 
"Asterix in Amerika" und "König der 
Löwen" setzten sich die manipulier- 
ten Filmschnipsel aus “ Forrest Gump" 
durch; Tom Hanks im Gespräch mit 
Nixon. Lennon und JFK - Industrial 
Light €r Magics tückische Computereffekte las- 
sen die Grenze zwischen zeithistorischen Doku- 
menten und 90er-Jahre-Hollywood verschwim- 
men. Vordergründiger sind die ILM-Effekte der 
Comic-Verfilmung "Die Maske"; Im Geiste von 
Tex Avery springen dem Helden die Augen aus dem Kopf, ver- 
wandeln eich schnucklige Hupen in monströse Lärm-Waffen und 
brave Schoßhunde In zähnefletschende Cartoon-Bestien. Der 
"Special FX “ Sieger zeigte Computertricks in der schrillsten Form 
und heimste damit auch einen Spezialpreis der INA-Jury ein. 


Industrial Light & Magic 
Strikes Back: Special- 
Effects-Siegei und Jury- 
Preisträger "Die Maske" 


UIkI Spccijl |■.HctT.S ((ÄMllpLllLT- 
cinsai/ in l ilni mul l•L•nl.sc- 
hcn ). 

In Wmvlun” .seines "Thinking 
.\lachiiK‘s"-Ki)lIci»en 
Danny llillis Uilirie 
( i I arik-Cirolsnici.sier 
Karl Sims das ladi- 
piihlikum in die kvolii- 
lion kiinsi Heller Le- 
henslormen ein. Sims 
dii’ilale sD-Korper eniwiekeln 
sieh iihc’r .Miilalionen. Kreii- 
/iiiyueii mul eine "naliirliehe" 
.Auslese zu ellektiven Läufern. 
Sehwimmern und Kämi-irern. 
Die I-Nolulion des virtuellen 
D\.\s l>rinL»e laut Sims ''.\löi»- 
liehkeilen hervor, die jenseits 
vier \ ()rslellunL»skrall eines 
menseliliv hen Proi'i ammierers 
lieL»en". 

W eniiier ahsirakl war der Vor- 
irai» von Wes Tra.i»er. der als 
\ i/e-Präsidenl der .Advaneed 
Teehn()l<)”\ (iroup. die Lnl- 
vv ieklunj» zukunrtsvv eisender 
SjHele hei .Aeelaim 
ühervvaehl. 

Freut sich aufs Ninten- 


Trai'er erläuteile versehiedene Teehniken des 
Body Traekini». der akustisehen. meehani- 
sehen und oplisehen Ahiastuni? und l herlra- 
i»uni» mensehlieher Bev\ei»ungen auf ein 
(ä)mputermodell. Diese .Animationen lassen 
sieh auf konventionelle SpritegrCilse herunter- 
reelinen und sehen auch dann noch üher- 
rai»end i^iit aus - für Sportspiele z.B. ist Body- 
Traekini» ideal .geeignet. So /.eii»te Mediaiah in 
der i»leiehen Konferenz eine Fufshallspiel- 
Demo für die Playstation. Die Simulation mit 
den Bewein ni'sahläufen mensehlieher Kieker 
vv ird im Auftra<» von Psyi^nosis Prankreieh 
entvv iekelt. 

I nter dem Stiehwort "Virtual (.lames" trat ei- 
nen Tai» später der I S-I lersteller .Martin .Mari- 
etta auf. eine I irma. die sieh auf militäri.sehe 
\ehikel-Simulationen sjxv.ialisiert hat. Naeh- 
dem sieh das amerikanisehe \ erteidi,i»uni»s- 
hudi»et .Anfang der 9()er Jahre drasti.seh ver- 
ringerte. stiel.s Marietta auf der Suehe naeh 
neuen Partnern auf Sega. IhüZ erweiterte 
.Marietta Segas ".Model r'-.Automalen-Hard- 
vvare um rexture-.MajvPähigkeiten und ent- 
vv iekelte danaeh "Kendering ASKLs". die mit 
Segas Polygon-Pngine komhiniert wurden. 
Das Prgehnis der Kooperation rendert hei hO 
1 Hz his zu TÜh.hÜH Polygone in der 
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Luitlüs im Weltall Das Raum- 
schiff links ist kein Gemakle. 
soiuloin entstammi einci mil 
Alias-Soltwaio (jeiendeilcn 
3D-Ammation Man heachle 
die Lichl- und Gasolfekle 
am Heck 

Auf dem Bild oben genieffl ein 
Imaciina-Besucliei die vvun- 
deibaie Well dei Echl/eil; die 
SGI-Flu(|Simulation isl mit 
einem hvdiaulischen 
Gehäuse tiekoppelt 
Das Schlachtteld des "Viilua 
lity'-Spielaiilomaten (kleines 
Bild links unten) ist sopai in 
stereoskopisc.hef 3D Giafik 
animieit. Det Spieler tiapt ein 
Head Moiinted Display, 


j* ooöNon 


Die Rekonstruktion histo- 


arlH’ikMi MK-hkuv I Ut 
sI^’IUm' .in "Si*i l\)p 
I5*>\vn". iUt Koinhi 
n. Ilion AUS l ornsrlm. 
VC niul ToU’ton. mit 
Jnn vk'i l-iul.inw ni 
doi .ml Jio I )ir’nslli'i 
.sinnik'n /nuix’ili l'in 
l\onl\i\*ii*.s .\lo(U‘ll 
rrpK'hl SC.I in 
/iis.imnKMi.irhoil mit 
Jcin ,\K’Ji».‘nkon/n n 
Timr W .iiikt: \ inl.m 
soiul .ll\i;ospr\ klr 
mul .ml clio spr/irik* 
Xnwi-iulunu .m'Hi'p.iK 
Io Silicon ( li.iphii s 
liuk W ( >iksuii( )iis mit 
.ichi MIktc IvWI mul 
J I Rit (1 1 a t i k ka i Ic 
w ui JiMi .ml I l.msli.tlic 
im I S IHiiulc.ssi.i.ii 
()rl.iiulo \crlcill. 
I )icsc Scilop ( 'ompn 
Icr kosicn niiul KMMI 
I )( >11.11 mul sind d.miil 
noi li weil \ on der 
Serir nieile eiil lernt . 
w eiak n .il)«. i hereils 


rischer Gebäude ist eine Sekunde und ist Insii^lern 
Lieblingsbeschäftigung als "Model J" Ivk.mni - das 
europäischer Computei- I lardw are l’uiulamenl dm' 
grafiker. Auf dem Bild oben Sei'a-Aulomaten "I ).i\ lon.i 
die Basilika di S.Pietro. I SA" und "\ iilu.i l'ii’liler J". 

Sc'iias "Deseri Tank" 
Aelionspiel hasierl ehenlalls auf ckan Model 
3. wurde im (iei^ensal/ /u rien beiden aiule 
ren Titeln .iher nicht in Jaixin, sondern direkt 
lK*i Martin Marielt. i eniwiekeli. 

I’ür ri.*k*kommunikations- mul Kabel Insiika 
w.ir der \ oiirai» cks Ir.in/rVsiselK’ii ('.ompuler- 
w issmisch.illlers .Mit h.iel Salmoin las/inii*- 
rend. Saltnom. seit b)‘)| bei IbM I )eulselil.ind 


be.sehäriii»t. diskulicate di».‘ Moi^lielikeilen di s 
inlerakli\en l'ernseliens .ms leeliniselier und 
Ökonomischer Sieht. \ idi-o ( )ii Dmn.iiul. \er 
nuanlliclu- Killer Ap|dic.ition dei hilo llii;h 
w.i\ (’iuueinde. .uilt nunmehr als unrent.ilKT 
elektronische /eiluni; und ()iiline Spiide 
scheinen ilie moment.m lukrativ simi Anwen 
duni^en /u sein. Die lurtigi* Inrr.islruktur ent 
stehe .lus eiiua Kombination von l ernseh 
K.ibeln (hoher, aber nur lanseilii^er D.iten 
durchsal/) und Tek‘ronleituni;i’n. dii* /w.ir 
nur iMiu- .uerini^i' I ).Ui-niiK’ngi' li.ms|)( )itieri n. 
d.itiir aber beidsi'itii» nenut/t werden und 
damit Inliaaktiv ii.ii mevv.ihrk isien. .Moment.m 


durch ein Kumpt |m)j;r.imm versorj;!. An 
eiiu n l ia nsi her .ini»esi hlossmi. lietern sie 
\ iileo ( )n Dem.ind. Online Spiele und l k*c 
Ironie Sho|)|)in.u Moi»lichki'ilen. I ine ».p.ilische 
benul/erolHall.u he und eiiu- I ernsieiieriin,i.( 
erl.mben die W.ihl des <k’wünscliten 'Mi_i;ita 
len K.in.ils", \ erl.iull S(ds "l ull .Si-rv ice Net 
Work" l'\|>erimenl erloli^reii h. vers|)rii hl der 
( .omputervv i.s.seiischalller Terrv W eis.sm.m bil 
li.ueie I l.irdvv .m\ He\ible I in^abeeinheilen 
( .Mikrophon, joyp.id und \ ideo K. mier.it und 
ein lavveilerlivs Aiyi;ebot .m I )ienslleislunr;en. 
/.Ul n.ichsien Im.i^in.i vvill S( d bereits ein 
jxi.ir virliK’lle Schrille weiter sein. //7 



J - MEDIEN UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK 

DIGITAL VIDEO: INTERACTIVE TV: 

Sony isolibrT) Toshiba triumphibrt Microsoft und Sony koopbribrbn 


Kampf um emen weltweiten Standard für Digital Video auf CD: Der 
von Sony und Philips entwickelte "High Density Multimedia CD" 
mit knapp vier GByte Speicher steht die Digital Video Disc von 
^ Toshiba gegenüber^ zu der sich kürzlich die weltweit wichtigsten 
pp Elektronik- und Medienkonzerne bekannten. Ende Januar ent- 
^ schieden sich neben Matsushita und deren Töchter Panasonic, 
^ Technics und Universal, auch Turner Broadcasting/Home Enter- 
^ tainment und MGM für die Toshiba-Disc - Time Warner ist von 
jeher ein fester Toshiba-Partner. Neben Sharp und Sanyo (die 
^ ebenfalls der Toshiba-Fraktion zugerechnet werden) enthielten 
^ sich lediglich 20th Century Fox und Disney einer klaren Aussage - 
Branchen-Insider glauben jedoch nicht an eine Hilfestellung für 
^ Sony und Philips von dieser Seite. Der offensichtliche Vorteil der 
^ Toshiba-Disc liegt in dem im Vergleich zum Sony-Gegenstück mehr 
|V^ als doppelt so großen Speichervolumen und einer Laufzeit von ins- 
^ gesamt 135 Minuten bei beidseitiger Bespielung. 


Eine Anfang Februar bekanntgegebene Kooperation zwischen Sony 
und Microsoft gilt schon jetzt als eine der wichtigsten Allianzen 
zur Erschließung des ominösen Info-Super-Highways. Der japani- 
sche Elektronik-Multi und die amerikanische Nummer 1 auf dem 
Software-Markt wollen Server für interaktive Fernseh-Anwen- 
dungen entwickeln. Beide Konzerne liegen im Wettlauf um den 
lukrativen Zukunftsmarkt noch hinter ihrer Konkurrenz (Silicon 
Graphics, Time Warner), die bereits verschiedene Feldversuche 
mit mehreren tausend Haushalten durchführen. Neben den Ser- 
vern sollen auch Heimkonsolen zum Empfang der Dienstleistungen 
bei Microsoft in Redmond entwickelt und später von Sony gefer- 
tigt werden. Das geplante Angebot reicht von Video-on-Demand 
(der Wunsch-Spielfilme auf Knopfdruck), über News- und Ein- 
kaufsdienste bis zu Videospielen. Inwieweit dieses Abkommen eine 
früher beschlossene Zusammenarbeit mit dem Chip-Hersteller 
Intel beeinflußt, war zum Redaktionsschluß nicht bekannt 
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Wenn Ihr Euch überden 
World-Wide-Web-Dienst ins 
Internet einwählt, bleibt Euch 
die triste UNIX-Oberfläche 
erspart - statt dessen gibt's 
Fenster und Menüs. 
Besonders interessant ist das 
Angebot von IBM, mit dessen 
OS/2-Betriebssystem Ihr 
gleichzeitig einen günstigen 
Internet-Zugang erhaltet. 


Velcome To Netscape Communications! 

Click on an icon or follow one of the links below to explore our world. 


Killch 

PWOOUCTB 


Internet 

Directory 


Customer 

Solutions 


Netscape 

('omnuiniealions 

(\)r(>oration 


Welcome To Netscape 

The home page for Netscape Navigator, the most populär Internet browser. 


2. Teil: 

Anschluß gesucht 

I nfonaulen schwören auf das Internet. 

Während in kommerziellen Netzen (z.B. 
CompuServe) kaum was los ist, tummeln sich 
in Internet und dem grafischen Internet- 
Dienst ”World Wide Web” die Freaks und 
Daten-Jäger. Grundsätzlich steht das Internet 
jedermann offen. Da in Deutschland aber nur 
die Informatik-Studenten automatisch einen 
Zugang erhalten, wenden sich alle anderen 
an einen "Service-Provider". Der Provider 
betreibt einen Großrechner, in den Ihr Euch 
mit Eurem Modem einwählen könnt. Einzig 
und allein für diese Dienstleistung zahlt man 
als Privatanwender, wobei die Kosten für 
einen vollwertigen Anschluß bei 20 bis 30 
Mark pro Monat liegen. Daneben gibt es auch 
einen eingeschränkten Internet-Zugang, mit 
dem Ihr nicht im grafischen ”WWWeb” surfen 
könnt, sondern mit einer traditionell text- 
basierten Oberfläche arbeitet. 

Zwei öffentliche Vereine ermöglichen dem 
Privatanwendern derzeit eine günstige Teil- 
nahme am Internet und vermitteln nahegele- 
gene Provider. Wie bereits angedeutet, 
bekommen Uni-Studenten einen kostenfreien 
Account über ihre Rechnerbetriebsgruppe. 

Bei der Beantragung eines Internet-Anschlus- 
ses sollte man zwischen volumen- und zeitab- 
hängigen Abrechnungen den richtigen Tarif 
wählen. Seid Ihr primär am WWW interes- 
siert, entscheidet Ihr Euch für den Zeit-Tarif, 
da durch die grafische Web-Oberfläche große 
Datenmengen über das Netz gezogen wer- 
den. Wer einen PC besitzt, kann sich das 
Betriebssystem OS/2-Warp und das beiliegen- 
de BonusPak installieren, und erhält von IBM 
schnell und unbürokratisch einen Zugang für 
26 Mark im Monat. Drei Stunden im Netz sind 
kostenlos, jede weitere Stunde belastet das 
Kreditkarten-Konto mit sieben Mark. 


SgRVtCE-PROVIDgf? 

Internet für Jedermann 

Die beiden aufgeführten Vereine vermit- 
teln Euch einen Service-Provider in 
Eurer Nähe und versorgen Euch mit info- 
Moteriol. 

Sub-Netz e.V. 

Gerwigstroße 5 

76131 Karlsruhe 

Tel.: 0721/9661521 

E-Mail: info@subnet.sub.net 

Individual Network e.V. 

Scheideweg 65 

26121 Oldenburg 

Tel.; 0441/9808556 

E-Mail: in-lnfo@indivldual.net 


Habt Ihr den ersehnten Internet-Anschluß, 
müßt Ihr Euch nur noch Client- und Treiber- 
Software (für FTP-, eMail- oder andere 
gewünschte Internet-Dienste) installieren, um 
vollen Zugriff auf die Netz-Ressourcen zu 
bekommen. Diese Zugangs-Programme sind 
meist kostenlos oder als Shareware für alle 
Computer- und Betriebssysteme erhältlich. 
Wer einen PC oder einen Macintosh besitzt, 
bezieht die Software z.B. über seinen Provi- 
der. Außerdem könnt Ihr sie von Mailboxen 
oder FTP-Servem downloaden. 

Wenn Ihr jetzt mit dem Modem die Nummer 
Eures Providers anwählt, seid Ihr im Netz. 
Startet einen Web-Explorer wie "NCSA 
Mosaic” oder "Netscape” um im "WWW” zu 
surfen. Dabei ist es clever, sich Anbieter-Sei- 
ten zu suchen, die Verweise auf andere Ser- 
ver enthalten. So kann man sich von Rechner 
zu Rechner um die ganze Welt klicken. 


MEDIEN UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK 


JAPAN-HARDWARE 

£) J-.lL' IL JLi i IL'* 

Software-Nachschub für die beliebteste Spielkonsole der Welt: 
Über den japanischen Pay-TV-Kanal "St Giga" können sich 
Super-Nintendo-Fans ihre Spiele direkt ins Wohnzimmer laden. 
Zum Empfang ist ein Grundgerät, etwa von der Größe eines 
Super Nintendos nötig, das mit einem Satellitenempfänger ver- 
bunden wird. Die Stromzufuhr erfolgt über die Konsole, ein 
getrenntes Netzgerät ist also nicht erforderlich. In den Modul- 
schacht wird der BS-X-Adapter gesteckt, der äußerlich ein 
wenig an den "Super Game Boy" erinnert und einen zweiten 


Schacht für eine SMBit-Memory Card enthält. Die Hardware ist 
nicht über den Fachhandel, sondern nur über Nintendo direkt 
erhältlich und kostet umgerechnet zirka 150 Mark. Daneben 
muß der Haushalt natürlich auch über eine Satellitenschüssel 
verfügen. Diese Empfänger sind in Japan jedoch weiter verbrei- 
tet als in Europa, wo man Privat-TV vornehmlich über Kabel 
empfängt. 

Ab April sendet St Giga die Spiele neben dem normalen (codier- 
ten) Programm täglich zwischen 16 und 19 Uhr. Im Gegensatz 
zum Sega Channel plant Nintendo, seinen Kunden diesen Service 
nicht in Rechnung zu stellen, sondern will das Projekt über 
Sponsoren und Werbekunden finanzieren. 







Taste it! 



MEDIA GALLERY 

It'scool 







Zutaten von Jackie Jones: Show-Elemente mit künstlerischen Aufpeppern, Zucker ersetzt 
durch Spiele-Hits mit überdurchschnittlichem Nährwert, Treiber für die aktuellen SPEA 
Graphikkarten. Die MediaGallery CD bekommt man mit der PC-Direkt, ab Nr. 4/95. Erhält- 
lich überall, wo es Zeitschriften gibt. SPEA Software AG Moosstraße 18 82319 Starnberg 
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VIDEO-CDS M 




im 

Titel 

ANBIETER 

Bildformat 

LÄNGE 

Bildqualität 

Film-Wertung 

Beverly Hills Cop 

PHILIPS 

Vollbild 

101 Minuten 

★ ★★★ 

kkkk 

crocodile Dundee 2 

Philips 

Vollbild 

107 Minuten 

★★★★ 

kick 

Das Boot 

Eurovideo 

ABWECHSELND 143 MINUTEN 

★★ 

★★★★ 

Die Armee der Finsternis 

Eurovideo 

VOLLBILD 

86 Minuten 

★ 

★★★ 

Die Geister, die ich rief 

Philips 

VOLLBILD 

97 MINUTEN 

irkirk 

★★★ 

Die unglaubuche Reise in einem verrückten Flugzeug 

Philips 

VOLLBILD 

84 Minuten 

kkrkk 

★★★ 

Flashdance 

Philips 

VOLLBILD 

91 Minuten 

kkkk 

kkk 

Jagd auf Roter Oktober 

Philips 

VOLLBILD 

130 MINUTEN 

irkkrk 

★★★★ 

KNIGHT Moves 

Eurovideo 

WIDESCREEN 

1 18 Minuten 

irk 

kkk 

SarafinA! 

Eurovideo 

VOLLBILD 

1 1 1 MINUTEN 

k 

kkk 

STALINGRAD 

Eurovideo 

Widescreen 

138 MINUTEN 

★ 

kkkk 

Star Trek 2 

PHILIPS 

VOLLBILD 

108 Minuten 

★★★★ 

★★★★ 

U2 - Rattle and Hum 

PHILIPS 

Vollbild 

96 Minuten 

itkirk 

KEINE Wertung 


LASSRDISC 

True Lies 

So kann man sich irren: Eigentlich dachte Helen Tasker (Jamie 
Lee Curtis), ihr Mann sei ein harmloser Computerverkäufer. 
Doch Harry (Arnold Schwarzenegger) hat seiner Frau 15 Jahre 
den langweiligen Gatten vorgespielt - in Wirklichkeit ist er 
Top-Spion von Omega, der geheimsten Geheimorganisation der Vereinigten Staaten. Erst 
als seine Familie in den Kampf gegen die internationale Terroristenbande Crimson Jihad 
verwickelt wärd, kommt die Wahrheit ans Licht. Zusammen mit seiner schlagfertigen Ehe- 
frau kümmert sich der Bemfs-Superheld um die arabischen Extremisten, die auf den Florida 
Keys einen russischen Atomsprengkopf zünden wollen. 

"True Lies" ist spannungsgeladene Action par excellence. Bevor Ihr Euch von der erbar- 
mungslosen Terroristen jagd der ersten Stunde erholt habt, steigt ein rasantes Finale mit 
atemberaubenden Special-Effects. Atombombenexplosion, zerstückelte Sieben-Meilen- 
Brücke oder Showdown auf den Tragflächen eines fliegenden Harrier-Jets - bei "True Lies" 
zieht "Terminator 2"-Regisseur James Cameron alle Register moderner Tricktechnik. Auch 
die Technik überzeugt: Dank gut abgemischter Surround-Effekte zischen Euch Projektile 
um die Ohren, explodieren Autos neben dem Fernsehsessel. Das Bild ist 
ausgezeichnet, als Zugabe liegt ein Poster des Kinoplakates bei. 

True Lies (PAL), drei Seiten CAV, eine Seite CLV, ab 16 Jahren, 136 Minuten, 

Widescreen (1 :2,35), Doiby Surround, ca. 110 Mark. 

rm 


VIDEO-CD 


VIDEO-CD 


LASERDISC 

Robocop 3 

Der Multi-Konzern 
OCP steht kurz vor 
dem Konkurs: Nur 
wenn es den bruta- 
len Industrie-Magna- 
ten gelingt, sofort 
mit dem Bau von 
Delta City anzufangen, können sie dem 
Pleitegeier nochmal entgehen. Doch bei 
ihrer gnadenlosen Räumungsaktion hat 
keiner mit Robocop gerechnet, der sich 
auf die Seite der Bürger schlägt und OCPs 
Militärtrupp Paroli bietet. 

Effektgeladene Zerstörungs-Orgie mit flie- 
gendem Robocop, aber ohne Peter Weller. 

Robocop 3. PAL, eine CLV- 
Laserdisc, Widescreen, Dolby Sur- 
round, ab 16 Jahren, 100 Minuten, 
ca. 70 Mark, erhältlich bei Werner 
Bauer s Laserdisc-Versand, 

Tel. 07191/59250 


'^IDEO-CD 


Total Recall 

Paul Verhoevens 
furiose Action-Ach- 
terbahn mit Arnold 
Schwarzenegger 
und Sharon Stone 
wurde in zweifacher 
Hinsicht verstüm- 


I Naked Lunch 

Bizarrer Horror: 
Nach seinem Erfolg 
mit der noch sanften 
Gruselei "Die Fliege" 
griff David Cronen- 
berg bei "Naked 
Lunch" zu krasseren 





NIKED LUNCH 


Dia Wertun- 
oen In oblgar 
Tabelle gehen 
von einem 
Stern (miese 
MPEG-Kodle- 
rung bzw. 
schlechter 
Rim) bis zu 
fOnf Sternen 
(optimale 
MPEG-Kodle- 
rung bzw. 
genialer Rim). 


melt: Erstens diente die radikal gekürzte 
"jugendfreie Fassung" als Vorlage und 
zweitens ist die MPEG-Kodierung nicht 
berauschend: Das perfekte Science-fiction- 
Spektakel verkommt zur lieblosen Fast- 
Food-Produktion. Statt verdienter fünf 


Sterne gibt’s so nur drei. 

Total Recall, PAL. 
zwei VIdeo-CDs, ab 16 Jahren, 
Vollbild, Dolby Surround, 
106 Minuten, ca. 50 Mark 


% 


::: 




I 


Mutationen. Ex-"Robocop" Peter Weller 
driftet in eine Welt der Halluzinationen, 
Junkies und durchgeknallter Typen, die 
sensiblen Wesen durchaus aufs Gemüt 
schlägt. Die bescheidene MPEG-Kodie- 
rung macht dem fantastischen Bilder- 
bogen zu schaffen. 

Naked Lunch, PAL, 
zwei VIdeo-CDs, ab 16 Jahren, 

Vollbild, Dolby Surround, 

1 16 Minuten, ca. 50 Mark i u ■ 


Knight Moves 




Während einer 
Schach-WM werden 
junge Frauen getö- 
tet. Eine fieberhafte 
Suche nach dem 
psychopathischen 
Killer beginnt, 
selbst der Großmeister gerät in Verdacht. 
Im Rahmen des Eurovideo-Filmpro- 
gramms schneidet der spannungsgeladene 
Thriller mit "Highlander" Christopher Lam- 
bert technisch am besten ab - auch wenn 
die MPEG-Kodierung im Vergleich zu Phi- 
lips-Titeln mittelmäßig ist. 


Knight Moves. PAL. 
zwei Video-CDs, ab 16 Jahren, 
Widescreen. Dolby Surround. 
112 Minuten, ca. 50 Mark 
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edition b&k, Freiheitstr. 42, D-58119 Hagen, Fax:02334/42665 

o CHEN UEN 1 & 2 (zus. DM 33,60) 
o Ein Probeheft der Comixene (DM 10,-) 
o Comixene 53 (DM 1 2,80) 

o Ein Abonnement der Comixene (4 Hefte) ab Nr. (DM 50,-) 


o Kostenloses Informationsmaterial zu den Mangas von CHEN UEN 


Name: 

Straße: 

PLZ/Ort: 


Datu nVU nterschrift: 


o Gegen Rechnung o Bitte buchen Sie den Gesamtbetrag von 
meinem Konto 

Nr: bei der 

Kasse/BLZ: 

ab. 


Garantie: Ich kann diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen (Poststempel) 
schriftlich widerrufen. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestätige ich 
durch meine Unterschrift. 


DAS COMICFACHMAGAZIN 

In Comixene 53 unter anderem: 


# Comics im Netz: 
Cartoonet+ am Start 
BD On Line 

Comics in CompuServe 


# Alles über Asterix: 

Das neue Album 
Die Serie von 1 959 bis heute 
Die Autoren 
Die Nachahmer 


# Rückkehr der SF-Klassiker: 

Flash Gordon-Reprint 
Perry Rhodan-Comeback 

# Und wie immer: 

Zahlreiche weitere Artikel, Interviews, 
News, Rezensionen und Comic-Seiten 








HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME. DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION MANIAC • 
WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 




Das Hauptmenü: Hier wählt Ihr 
zwischen dem eingesteckten NES- oder 
dem Super Nintendo- Modul. 


stürzen. Spielen, die die techni- 
schen Fähigkeiten des NES voll 
ausreizen, macht die Adapter- 
Krücke auch zu schaffen. Nach 
unserer Meinung lohnt sich die 
Investition von ca. 80 DM für 
Nostalgiker, die noch kein NES 
besitzen und unnötigem Kabelsa- 
lat und Umsteck-Zirkus aus dem 
Weg gehen wollen. Ein echter 
Sammler hingegen wird nicht auf 
das klobige NES in seinem Privatmuse- 
um verrichten wollen, oe 

Tri-Star-Adapter, erhältlich bei Game Express. 
München, Tel. 089/5438088 


NES-fIccESS 

ndlich ist es soweit: Super- 
Game-Boy-Besitzer, die 
sich den neuen ’Tri-Star”- 
Adapter holen, können alle 
Nintendo-Module auf einem Super Nin- 
tendo spielen. Mit dem Tri-Star steht 
Euch von nun an auch die Welt der 8- 
Bit-Klassiker offen. Steckt den 
Adapter in den Modul-Schacht 
Eures Super Nintendos und 
verbindet den heraushän- 
genden Stecker mit dem ^ 
RGB-Ausgang Eurer Konsole. ' . 

Der Anschluß an den Fernseher 
erfolgt von nun an über die Ausgänge 
des Adapters. Der Tri-Star verarbeitet 
NES-Spiele jeder Herkunft: Ob deutsch, 
amerikanisch oder japanisch, steckt ein- 
fach das Modul in den richtigen der drei 
Schächte und schaltet Euer Super Nin- 
tendo an. Wollt Ihr nach einem ausgie- 
bigen 8-Bit-Tiefflug wieder in 16-Bit- 
Gefilde aufsteigen, müßt Ihr den Adap- 
ter nicht entfernen: Für Super Nintendo- 
Spiele ist ein eigener Schacht vorgese- 
hen, der ganz nebenbei auch als Adap- 
ter für amerikanische und japanische 
Super-Nintendo-Spiele fungiert. Mit dem 
hartnäckigen 50/60 Hz-Schutz wird der 
Zusatz jedoch nicht fertig. 


Äußerlich macht der Tri-Star einen 
wackligen Eindruck, die windige 
Schacht-Klappe ist zum Abbruch verur- 
teilt. Leider tauchen bei bestimmten 
NES-Modulen Probleme auf: Bei unserer 
Test-Session weigerte sich z.B. Konamis 
U-Boot-Simulation ”Silent Service” ohne 
Grafikfehler auszulaufen. Neben dem 
verkorksten Titelbild müßt Ihr Grafik- 
)atzer wie einen verrutschten Armatu- 
ren-Zeiger verkraften. Das Periskop 
schockierte uns mit Grafik-Salat 
in der unteren Hälfte der 
Linse, was den Spielablauf 
aber kaum beeinträchtigte. 
Trotzdem könnt Ihr davon 
ausgehen, daß ein paar Klassi- 
ker mit dem Tri-Star-Adapter nicht spiel- 
bar sind. Dies trifft besonders auf 
Module mit eingebauten Spezial-Chips 
zu, die den Adapter in Timing-Probleme 


I Nach der Installation erfolgt der Anschluß J 
an den Fernseher über die Ausgänge 
des Tri-Star Adapters. 


viele NES- 
Spiele inzwischen 
zu Dumping-Prei- 
sen angeboten 
werden, könnt Ihr 
in Kaußjäusem 
und Kleinanzei- 




gen-Rubriken eini- 
ge Schnäppchen 
(siebe unten) 
schlagen. 


Kickle Cubicle 



Super-Scart 

enn Ihr mehrere Konsolen 
oder andere Geräte via 
Scart-Stecker an Eurem 
Fernseher betreiben wollt, 
dann gehört das lästige Umstöpseln zu 
Euren Pflichten. Zum Glück bietet die 
Firma Wolfsoft aus Neuwied verschiede- 
ne Scart-Umschalter an: Wahlweise drei, 
vier oder sieben Scart-Stecker verwaltet 
die robuste und technisch einwandfreie 
Switch-Box. Alle Anschlüsse sind kom- 
plett belegt (RGB, Video und Stereo- 
Ton), ein Drehknopf schaltet zwischen 
den einzelnen Steckern. Das Audio-Sig- 
nal wird separat über zwei Cinch-Buch- 
sen freigegeben. 

Mit diesem sinnvollen Zubehör schont 
Ihr nicht nur die Scart-Stecker, vor allem 
die Buchse an Eurem Fernseher freut 
sich über die Entlastung - die unver- 
meidbaren Kontakt- und Wackelproble- 
me bei andauerndem Umstecken blei- 
ben Euch somit erspart, mg 

Scart-Umschalter von Wolfsoft (Tel.: 02622/83517) von 
130 Mark (dreifach), über 160 Mark (vierfach) bis zu 
240 Mark (siebenfach) 




Action Kung Fu 



Erwischt: Der Tri Star”-Adapter kommt nicht mit jedem 8-Bit Spiel zurecht. Während 
"Silent Service" von Konami auf einem normalen NES einwandfrei läuft, gibt es mit dem 
Adapter Grafikprobleme, die die Steuerung des U-Boots beeinträchtigen. 



Der praktische Scart-Umschalter ist in 
verschiedenen Ausführungen für 
130 bis 240 DM erhältlich. 
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SOO MARK KÖNNT INR EUCH 

VERDIENEN. WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 
„TIP DES MONATS“ WÄHLEN. 

WER MITMACHEN WILL. SCHICKT UNS SEINE TRICKS 
(SITTE NICHT WOANDERS ADSCHREIDEN) ZUSAMMEN MIT 
SEINER RANKVERSINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MÖCHTE. 
SENUTZT RITTE NUR WEISSES PAPIER . UNSERE ADRESSE LAUTET: 
CYDERMEDIA VERLAGS GMDH • MAN! AG - ..TIPS & TRICKS“ 
WALLRERGSTR. IG ■ 8641S MERING 
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SUPER RETURN 
OF THE JEDI 


In MANIAC 1/95 haben wir Euch die Paßwör- 
ter zum dritten "Star Wars"-Spiel verraten, aber 
genau wie bei den Vorgängern sind auch nor- 
Y male Cheats versteckt: Den Sound-Test könnt 
Ihr einschalten, indem Ihr in irgendeinem horizontal 
scrollenden Level X, Y, A und B gleichzeitig drückt. 
Die angewählte Musik begleitet Euch dann durch den 
gesamten Level. Wollt Ihr das "Star Wars"-Logo rotieren, 
drückt Ihr im Titelbild viermal Knopf Y. Sieben Continu- 
es gibt's, wenn Ihr ebenfalls im Titelbild (sobald das 
Menü erscheint) die Button-Kombination A, B, A, Y, A, 
X betätigt. Die Credits von "Super Return of the Jedi" 
erscheinen, sobald Ihr A, B, A, B, A, B, A, B drückt. 
Klappt einer der Codes nicht, müßt Ihr das Gerät aus- 
schalten, bevor Ihr es nochmal probiert. 


Alle Cheats im Titelbild 


Y Y Y Y 


C-I/Ma'lh ! 
C-0\v/h ilÄ 


ABABABAB 


I A B A Y A X I 




RID6E RACER 


Namcos Playstation-Raserei ist voller 
Geheimnisse. Schießt Ihr bei "Galaxian" alle 
^ / Raumschiffe ab, stehen acht neue Fahrzeuge 
parat, gewinnt Ihr auf allen vier Strecken, fahrt 
Ihr sie in den "Extra"-Kursen rückwärts. Spannend 
wird's im "Extra Time Trial", in dem Euch ein Lambor- 
ghini Countach abhängt. Nur wenn Ihr Rundenzeiten 
von 1:04 Minuten fahrt, könnt Ihr den Rennwagen 
besiegen und danach selbst ins Cockpit klettern. 
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DRAGON 


^jy||VW Den versteckten Debug- 
Modus hat Kai Rais herausge- 
funden. Wenn Ihr Euch das Ende 
anschauen oder Spieleparameter 
verdrehen wollt, gebt Ihr folgenden 
Namen im betreffenden Screen ein: 
lARRY" 


SYNDICATE 

Marco Molt aus Burgdorf hat 
uns seine gesammelten Paßwor- 
te zu diesem actionhaltigen Stra- 
tegiespiel zugeschickt. 


BBG73B2R1C 

BBGX2CC5K7DB 

BB5WZQHUNLFB 

BBSFM40B25C-FB 

4CSQCKB82K9-8TYZDQB 

4CSQCKV8-K— 8THXDMB 

4CSQCK38-K— 8T4XDNB 

4CSQCK78-K— 8-Y6FGB 

4CSQCK78-2— -FMFFB 

39T744Y6CZB796-6CB 

39T744Y6CBB-9-22B 

39T744Y9BBLK962FB 

39T744FFBB2KK-1C 

39T7M-WCBV575KB 

5-WK93BB382-SCB 

563FTQBB71-91B 

5M7WK3BBS262TB 

5M7WHMBV9Q8SBB 

5MQ5XGB3R4HB 

5MQNCBV59962B 

5MGZBBLH9783B 

5WVDBB0036RB 

5CNBB35TKMB 

NFHBHVN99QCB 

NFBZB560YTB 




1 Level 2 

INSULÄ 

Level 3 

CONDOR 

Level 4 

VIENNA 

Level 5 

AVALON 

I^Level 6 

DULCIS 



Stefan Maruhn aus Suhl hat 
uns mit den Paßcodes zu Bub- 
sys Ausflug in der 64-Bit-Welt 
zugeschickt. 


SHOCKWAVE 


ASTERIX 

Marco Vasconi aus Safenwil in 
^ der Schweiz hat Gallier Asterix 
durch sein Abenteuer "The 
^Great Rescur" geführt. Er hat uns 
die Paßwörter verraten. 


V J Die Tastenkombinationen 

unten funktionieren nur, wenn 
WPy Ihr "Special Mode Access" ein- 
geschaltet. Dazu pausiert Ihr das 
Spiel und gebt B, A, C, C, A, A ein. 
Danach betätigt Ihr die Quit-Taste und 
könnt diese Kombinationen eingeben: 
Super Laser 
C A A B A C A 
Smart Bomb (einmal per Mission) 
ACABAACAAA 
Nukes (einmal per Mission) 

C A A B A 

Unverwundbarkeit (einmal per Mission) 

ABACAABA 
Funny Message 
B A C A C A 


EARTHWORM JIM 

In beide Versionen von 
"Earthworm Jim" haben die 
Designer um David Perry einen 
geheimen Weapon-Cheat einge- 
baut. Bei der Super-Nintendo- 
^ Fassung haltet Ihr A und X kurz 
gedrückt und betätigt dann B, A, 
X, X, X. Auf dem Mega Drive 
haltet Ihr A und C kurz gedrückt, dann 
folgt die Kombination B, B, C. Jetzt 
nochmal A und C gleichzeitig und nach 
dem Loslassen dreimal B. 

A + X,BAXXXX 
A + C,B B C,A + C,B B B 
Das Debug-Menü auf dem Super Nin- 
tendo erscheint, wenn Ihr gleichzeitig 
nach i und A drückt, loslaßt und B, X, 
A, A, B, X und A betätigt. Ihr könnt dort 
u.a. auf unendlich Energie schalten oder 
Level überspringen. 

1 + A,B X A A B X A 



1 Level 2 

392652 

Level 3 

458227 

Level 4 

958936 

Level 5 

739294 

Level 6 

184792 

Level 7 

812615 

Level 8 

781367 

Level 9 

126712 

Level 10 

236721 

Level 1 1 

673167 

Level 12 

792323 

Level 13 

672328 

Level 14 

782389 

Level 15 

672345 


WAY OF THE 
WARRIOR 




0 7 Wenn Ihr Euch mit den ver- 
steckten Charakteren in den 
Kampf einschalten wollt, gebt 
»Ihr die folgenden Namen und 
Datenein: 


STAR TREK: N.6. 

Wem die Abenteuer der "Next 
Generation" zu schwierig sind, 
^ 0^ drückt beim "Star Trek"-Logo Y, 
X, X, A, A, B, B. Ein Sound 
ertönt. Drückt START und beginnt das 
Spiel. Im Pause-Modus betätigt Ihr Y, um 
den Stage-Select-Modus zu aktivieren. 


Black Dragon Wyvern 3-9-27 
Major Trouble Bad Boy 2-4-08 | 
Voodoo Evil 6-6-66 
Gulab Jamun Gulab 2-29-00 


DONKEY KONG 
COUNTRY 

Die folgenden Cheats funktio- 
nieren, wenn Ihr "Erase Game" 
anwählt: 50 Leben bekommt Ihr, 
indem Ihr B, A, R, R, A und L 
eingebt. Der Musik-Test-Modus wird mit 
♦ , A, R, B, Y, A, Y eingeschaltet 
(mit SELECT wechselt Ihr die Musik- 
Tracks). Wer im Zwei-Spieler-Modus die 
Kontrolle übernehmen will, drückt B, A, 
B, ♦, ♦, 'P', Y (mit A oder SELECT 
schaltet Ihr Euch ein). 

50 Leben 
B A R R A L 
Musik Test 

♦ ARBY^AY 
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DEMOLITION MAN 

y i I T| T Ralf Schröder aus Augsburg 
hat uns verraten, wie Ihr bei 
Sylvester Stallones Ausflug in die 
Zukunft einen "Blut-Modus" akti- 
viert. Dazu drückt Ihr im Titelbild kurz 
auf Button R und bewegt das Steuer- 
kreuz 360 Grad im Uhrzeigersinn. 


RETURN FIRE 

Trotz akuter Indizierungsge- 


NIGEL MANSELL 

w 


fahr hat sich Steffen Gerlach 
aus Berlin mit dem kriegsver- 
herrlichenden 3DO-Spiel ausein- 
andergesetzt. Paßwörter und reichlich 
Tote sind dabei herausgekommen... 


Level 2 

T 

N 

0 

D 

Level 3 

Y 

A 

L 

P 

Level 4 

H 

T 

1 

W 

Level 5 

L 

A 

E 

R 

Level 6 

S 

N 

U 

G 

Level 7 

T 

S 

U 

J 

Level 8 

S 

1 

H 

T 

Level 9 

E 

M 

A 

G 




LION KING 

Auch bei Virgins "König der 
Löwen" haben wir einen Cheat- 
y>f Modus aufgetan: Um eine belie- 
y "" bige Spielstufe anzuwählen 
^und auf Unverwundbarkeit zu 
Tschalten, drückt Ihr im Options- 
Fenster die Buttons B, A, R, R 
Y. Dieser Cheat funktioniert 
auch auf dem Mega Drive mit der 
Tastenkombination A, A und B. 
BARRY 
^ A A B 


CRAZY CHASE 

Die Levelanwahl von Ninten- 
dos Clown-Abenteuer ist nicht 
einfach auszuführen, funktioniert 
aber bestens: Im Titelbild haltet 
Ihr Button L auf dem zweiten Pad 
gedrückt. Zusätzlich betätigt Ihr nun den 
rechten Knopf. Haltet beide gedrückt 
und führt das gleiche auf dem ersten 
Pad aus (erst L, dann R). Mit einem der 
anderen Buttons (auf beiden Pads 
drücken) kommt Ihr in den gewünschten 
Level (A*2, B«3, X=4 und Y=5) 




EARTHWORM JIM 

Die lustigen Gesichter oben 
erscheinen, wenn Ihr im 
Pause-Modus die Knopf-Kombi- 
nation Y, A, B, B, Y, A, B, B, A 



eingebt. 


YABBYABBA 

V.R. STALKER 

V J I ^ f / Wer gerne mit sechs Flugzeu- 
gen, inklusive dem technischen 
VPv Meisterstück "X-2" starten will, 
" gibt die entsprechenden Codes 
unten ein... 


Utah 

M79-LQG-77K 

Arizona 

5KK-LQG-77K 

Texas 

MS7-LQG-77K 

Golf 

1AD-LQG-77K 

Colorado 

150-LQG-77K 

Nevada 

5U1-LQG-77K 

Tennessee 

1QO-LQG-77K 

Arkansas 

CCT-LQG-77K 

Virginia 

CC7-LQG-77K 

Indiana 

EW3-LQG-77K 

California 

ESO-LQG-77K 

Pacific Ocean 

EAT-LQG-77K 

Washington 

SAH-LQG-77K 

Florida Keys 

CUD-LQG-77K 


STF 2 TURRO 

Einige Leser haben unseren 


Akuma-Cheat in Ausgabe 2/95 
nicht richtig hingekriegt. Hier 
nochmal ganz genau, was Ihr 
tun müßt, um mit Akuma anzutreten: 
Wählt "Super Battle" an und sucht Euch 
mit dem "Fierce Punch" eine Geschwin- 
digkeit aus. Über Ryu erscheint Euer 
Cursor. Wartet zwei bis drei Sekunden 
(ausprobieren!) und bewegt ihn zu 
T.Hawk. Nach zwei Sekunden geht's zu 
Guile (wieder w^arten), dann über Dhal- 
sim (nicht warten) zu Cammy. Hier war- 
tet Ihr wieder und geht zu Ken (zwei 
Sekunden), dann zu Ryu. Zwei Sekun- 
den später drückt Ihr alle drei Punch- 
Buttons zusammen mit START. 




Neun ellenlange Codes zu 
Nigel Mansells stürmischen 
Gasfuß-Ausflug in der amerika- 
nischen Indy-Car-Reihe schickte 
uns Oliver Geisthövel aus Dortmund. 


Level 2 CBD2BVJBCBLC2CLVGBHBJBB0B 
Level 3 DNG2DBRBKB2DBCZGBNBMBLBCBL 
Level 4 DZKQJRVBWB8DLFGJBWBRBQBD.B 
Level 5 F8NGKV2V5C4D6D2H2WB2BSBFDQ 
Level 6 GLQGM24WMDBGGHQJLWV8CJBGTB| 
Level 7 HNS2RL9WTDLG2J6J2.WCCLBHOL 
Level 8 HW2TMDC0D6KLLQNV1WFCNBJVZ 
Level 9 JGXVT3LW3DJKQN6QWBCMCXBK9Z 
LeveMO KQYLYMRW8F0MQQQRMCCTCZBL2L I 


MICKEY MANIA 

Die Levelanwahl kennt Frank 
Hermann aus Ostbevern: Wählt 
im Test-Screen der Mega-Drive- 
Version "Music: Continue", "FX: 
Appear" und "Speech: Think" 
nacheinander an und haltet auf 
"EXIT" fünf Sekunden das Steu- 
N^erkreuz nach % - ein Signal 
ertönt. Beim Super Nintendo sucht Ihr 
Euch "Music: Beanstalk 1" und "FX: 
Extra Tray" aus. Hier ertönt das Signal 
aber erst, wenn Ihr sieben Sekunden 
nach I gedrückt haltet. 


PITFALL 


Frank Hermann aus Ostbe- 
vern kennt sich bei seinen 
Spielen bestens aus. Bei "Pitfall 
The Mayan Adventure" auf 
WM BW dem Mega Drive beschert er 
Euch mit der Kombination A, 
B, I, A, B, ^ neun 
N^Leben. Das klassische Original- 
"Pitfall" könnt Ihr nach der Tastenfolge 
♦, 26 Mal Knopf A und ♦ spielen. 
lA^B^AB^^ 

, 26 X A , ♦ 

Der Super-Nintendo-Cheat funktioniert 
ähnlich, Ijeschert Euch aber nur sechs 
Leben. Drückt im Titelbild A, X, A, Y, A, 
X, Select, Select, Start. Die Uralt-Varian- 
te von "Pitfall" erscheint auf dem 
Schirm, sobald Ihr im Titelbild Select, 
sechsmal Knopf A und zum Abschluß 
Start drückt. 

A X A Y A X Select Select Start 
Select A A A A A A Start 






MORTflL KOMBAT 3 


»sig; Ride 


le gelten als die Zukunft des 
Kinos. Testvehikel für neue Bildfor- 
mate und sind in Japan und den 
Jl ' >ereits ein Bombengeschäft: Compu- 
te -c limierte Rides verblüffen Euch mit 
undum-Sound, Hydraulik und Riesen- 
Optik - MANIAC hat sich angeschnallt. 


BIG 

MOXJTH 


Man munkelt, daß Sega künftig mit dem 
Virgin-Vertrieb Avalon zusammenarbeitet. 
Der eigene Vertrieb wird wegrationalisiert, 
Mega Drive, Saturn & Co in Zukunft vom 
Avalon-Außendienst angepriesen. Avalon 
vertreibt bislang nicht nur die Virgin-Soft- 
ware, sondern auch die Philips-CDi-Pro- 
duktlinie. — Bereits Ende 1996 will Sony 
den Nachfolger der Playstation präsentie- 
ren: Db das 64-Bit-Update als eigenständi- 
ge Konsole oder als Zubehör für die aktu- 
elle Playstation erscheint, steht noch nicht 
fest. — In dem Film "Hackers” Ist das 
neue Playstation-Autorennen von Psygno- 
sis zu sehen, das "Ridge Racer” technisch 
bei weitem übertrifft. 


iS zur letzten Minute: Mit etwas Glück stellen wir Euch in der 
nächsten Ausgabe den neuen "Mortal Kombat ’-Spielautoma- 
ten vor. Läuft alles nach Plan, müßte uns die Platine wenige 
Stunden vor Drucklegung der MANIAC 5/94 erreichen. Fatalities, 
Babalities, Animalities - Wir kennen keine Kompromisse! 


Es werde Licht! 


ade in Germany: Das Frankfurter 
Programmiererteam Neon (been- 
det gerade "Mr. Nutz 2" für Mega 
Drive, Bild rechts) arbeitet im Auftrag von 
Ocean an zwei hochkarätigen Playstation- 
Titeln. MANIAC widmet sich den Bit-Tüftlern 
und zeigt erste Bilder ihrer Spiele. 


Star Trek: Voyager 


US den USA erreichte uns fas- 
zinierendes Material über die 
neue "Star Trek”-TV-Serie 
"Voyager". Ihr erfahrt alles über die 
Darsteller, die Missionen, die Tricks 
und den Deutschland-Start. 
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*Kid Klown in Crazy Chase is a trademark of Kemco. 

© 1994 Kemco Licensed from Kemco to Nintendo Co., Ltd. 



Nintendo^ 


' Total 

verrückte 
Comic-Action! 


Ups, auf dem 

^^>*****'^ Klown-Planeten gibt's 

Ärger! Blackjack, der Weltraum- ^ ^ 

pirat, hat King Klowns hübsche Tochter 
gespacenapt. Ein Hilferuf des verzweifelten 
Königs ereilt den größten Helden des 
Reiches. Leider hat dieser keine Zeit, also ^ 

meldet sich Kid Klown, // 

L w der tolpatschigste ^ f i| 

JHÄ. - Junggeselle des %L 

Planeten, um sie zu befreien. V- V 
Kein Fettnäpfchen ist vor ihm sicher! 
Fantastische Slapstick- Animationen, 

verrückte Levels und eine völlig 
- " neue Spielperspektive mit diagonalem 

Scrolling werden Deine Lach- 
^ muskeln strapazieren! 

»Crazy Chase gehört 

^0^^jjigL ) zweifellos zu den Super- 
■ knüllern dieses Jahres 
' VIDEO GAMES 12/94. 
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Das ist die SNES-Fußballsensation. 

Das Videospiel, das Maßstäbe neu setzt. 

Was hat das Game, was andere nicht haben? 

Digitalisierte Spieler und Bewegungen! 

Internationale Superstars, die jeder Fußballfan optisch klar wiedererkennt! 

Tolle Optionen: WM-Turnier, Liga-Modus, Szenario-Modus, Training, Elfmeterschießen ... Fallrückzieher, 
Flanken, knallharte Tacklings, TV-Kameraperspektive, Zeitlupe, «Live-Kommentar» und grandiose 

Stadionatmosphäre. 

Das sind nur einige Facts. Selber spielen überzeugt weit mehr. 

Das schreibt die Fachpresse: 

SUPER PRO 2/95: 

Wertung 91 % 

MEGA FUN 2/95: 

„ ... technisch brillant ... perfekt spielbar ... unglaublich realistisch ...". 

... eines der besten Konsolen-Sportgames überhaupt ...". Wertung: 90% 

PLAYTIME 3/95: 

Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehört zweifelsohne 
in den Olymp der besten Sportspiele". Wertung: 90% 

VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95: 

„ ... für mich eindeutig das beste SNES-Fußballspiel auf dem Markt". 

NINTENDO FUN VISION 3/95: 

Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum Fußball spielen." 

Gold-Funny-Award 

Jeder kann mitmachen 
und mitgewinnen! 

0 Im März, Qualifikations-Wettbewerbe in 
12 deutschen Städten. 




0 Finale um die Deutsche Meisterschaft in Berlin mit den 12 Stadtmeistern. Reisekosten, Hotel auch für eine 
Begleitperson werden von KONAMI übernommen. 


0 Der Deutsche Meister erhält einen riesigen Soccer-Spielhallenautomaten mit 2 Monitoren, für bis zu 4 Spieler. 

0 Aktuelle Hinweise „Wer wird Deutscher Meister mit KONAMI" in den Spielwarenabteilungen bei Karstadt und Hertie beachten. 


0 Berichte und Reportagen findet Ihr außerdem in der „MEGA FUN", „PLAYTIME" und in der Sendung X-Base im ZDF. 


KARSTADT HERTIE* PUafTIME 

GUT IST UNS NICHT GUT GENUG »«.f »TI ÜL f l Ü 
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